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Wild Arms - A saga conti- 
nua com sua detalhada es- 


tratégia em nossas páginas. no Nintendo 64. 


Yoshi's Story - Confira a segun- 
da versão do sucesso do SNES 


- Bio Hazard 2 - 
Mais sangue, mais 
armas, mais perso- 
nagens! Mais um 
sucesso da Cap- 
com. 


Front Mission 2 - 
Os toques finais 
deste clássico de À 
simulação .es- 
tratégica 
Square 


Grandia-A Game 
MO Arts cria um 
game simples- 
mente absoluto 
para Saturn. 


Shining Force 
HI: Scenario 1 - 
Game de estraté- 
gia em grande 
estilo para o 
Sega Saturn 


Sims 57 
Dar 1920, 


à Rockman Dash-O masco- 
à teda Capcom está de vol- 
ta em um novo universo 


Real Bout Special - A SN 
continua com suas ótimas con- 


versões para o Saturn. 


Como se não bastasse a imensa repercussão da edição passada, devido à estratégia deTomb Raider 2e a 
matéria de Front Mission 2, ambos para Playstation, continuamos, como prometido, nesta edição. Este mês foi 
recheado de lançamentos, tanto que, devido a problemas de espaço, infelizmente tivemos de deixar alguns para 
a próxima edição. E o carro chefe de tantos lançamentos é o tão esperado Bio Hazard 2, que ainda jovem mostra- 
se um grande sucesso da Capcom. Mas, como dito, isso é apenas o começo.... 

Absoluto. Foi a única definição que encontramos para o melhor RPG de Saturn. Nos dois CDs, a Game Arts 
realizou um sonho daqueles que possuíam um Saturn e ansiavam por RPGs: ter um game à altura de Final 
Fantasy VIl em seu console. E não para por aí. Nesta fase de fortes lançamentos, o Saturn traz ainda Shining 
Force Ill - Scenario 1, Real Bout Fatal Fury Special e tome aír combos em X-Men Vs. Street Fighter e sangue 
jorrando em Quake. Para aqueles que acreditavam que o 32 bit da Sega acabaria esquecido em um canto se 
enganou. 

Acha pouco? Pois bem, então continuemos. Para Nintendo 64 uma leva de ótimos games como o "fofo" 
Yoshi's Story ou o olímpico Nagano WO; e outros nem tanto, como Chameleon Twist e a versão de Mortal Kombat: 
Mythologies Sub-Zero para o console. Para Playstation temos GranTurismo, um dos melhores games de corrida 
desde Ridge Racer; Samurai Spirits IV Special, e nossa amada Cham Cham; Rockman Dash, com o ciborgue azul 
e suas desventuras em um mundo completamente 3D; e Fifa 98, o melhor game do gênero. 

Ainda fazendo alusão à edição passada, nunca houve tanta polêmica em nosso Espaço do Leitor como 
após a Super (Hyper Mega Duper "Psicomegalossauromaníaca") Bronca com a carta do Waldson Silva Filho e 
seu "inflamado discurso pró-Saturn”. Nós agradecemos à TONELADA de cartas que recebemos nos apoiando ou 
nos criticando por tal ato, mas por favor... Melhor: Pelo amor de Deus! Vamos dar como encerrada esta discussão! 
Nós não fazemos mais que acompanhar o mercado! Nós não somos culpados pelo excesso ou ausência de 


lançamentos... E pedimos 
desculpas por: não 
publicarmos cartas com 
este assunto, mas se O 
fizéssemos, teríamos de 
reservar duas ou mais 
edições apenas para 
essas. Portanto, façamos o 
seguinte: Ano novo, vida 
nova! 


ERRAMOS 


Cometemos um erro grave na edi- 
ção passada. Na seção Game 
News, pág. 08, demos o preview 
do game Art of Fighting Twin (ou 
Hiryu no Ken: Twin) para 
Nintendo 64. Contudo, algumas 
fotos (as que possuem nomes em 
algarismos romanos), são do 
game Hiryu no Ken para 
Playstation! O erro se deu devido 
à semelhança das versões, tanto 
em termos de personagens quan- 
to em termos de cenários, etc. 
Afinal, são parte da mesma sé- 
rie... Ainda em Game News, pág. 
10, o nome da produtora é 
Working Designs. Na dica de 
Castlevania: Symphony of the 
Night, pág. 18, o nome do perso- 
nagem é Richter e o código para 
| começar com 99 de Lucky é: X- 
XIV"Q. E X-Men Vs. Street 
Fighter (pág. 50) possui 18 per- 
sonagens e não 20 como foi dito. 


Informamos que a data do sorteio a 
ser realizado pelo CNA x Rvista 
Gamers, conforme o encarte 
publicado nas duas últimas edições, 
foi alterada para 26/02, às 16:00 hs, 
no mesmo local. A data limite de 
postagem permanece 15/02/98. 


ENTENDA OS NOSSOS 
MÉTODOS DE AVALIAÇÃO 


É com este novo sistema que avalia- 
mos os jogos publicados na Gamers. 
Aqui nós informamos o sistema, a na- 
cionalidade, o nome do game, a 
softhouse produtora do jogo, a memó- 
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), 


número de jogadores. Logo abaixo vêm 
as notas de cada categoria (Gráfico, 
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- 
versão), que variam de 0.1 a 5.0. Em 
seguida são citados os Prós e os Con- 
tras do game. Por fim vem a Classifica- 
ção Final do game, que é uma média 
entre as 5 cotações (com ênfase em di- 
versão). Confira a tabela de notas para 
as características dos jogos. 


0.1- 0.7 = Péssimo 3.0-3.7=Bom 

0.8- 1.4= Ruim 3.8 - 4.4= Ótimo 

1.5-2.2= Fraco 4.5 - 5.0 = Excelente 
|2.8 - 2.9 = Médio 


o gênero (RPG, corrida, luta, etc.) e o. 
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O grande sucesso da Capcom, 
Darkstalkers / Vampire Hunter, retorna 
ao console da Sega. Através do com- 
provado poder concedido pelo cartu- 
cho de quatro MB, a Capcom cria cora- 
gem e lança um dos games que mais 
utilizaram a capacidade da Placa CPSII 
dos arcades da empresa, devido a seus 
gráficos com muitos e muitos grandes 
sprites, além de um frame rate muito 
alto: Vampire Savior. O cartucho de 
RAM de 4 MB tem um potencial estron- 
doso, possibilitando a reprodução de 
qualquer game da CPSII. Em X-men É 
Vs Street o cartucho era usado para 
armazenar, durante o load time, o mai- 
or número de informações dos quatro 
personagens a entrar na luta (mas não 
todas, o que causa os raros 
Slowdowns), permitindo assim a rápida 
troca de personagens durante a leitu- 
ra de outras informações. Contudo, em 
Vampire Savior o cartucho será usado, apesar da simplicidade dos perso- 
nagens, para armazenar todos aqueles grandes e recheados de frames 
usados nos ataques especiais (um bom exemplo é o God Crush de Donovan, 
que ocupa toda a tela). Há também a possibilidade de se utilizar o cartucho 
para armazenar sprites grandes dos próprios personagens se for necessá- 
rio, sem Slowdown algum. E o melhor de tudo: há uma grande probabilida- 
de de que os outros dois games mais 
=ecuasssesam recentes da série também tenham suas 
==! CONVErSÕES para O console, sendo eles 
| Vampire Savior 2 e Vampire Hunter 2, 
| ambas originárias da mesma série que 
acabaram por se dividir devido à grande 
| quantidade de personagens. Se tudo 
| isso for cumprido, como o prometido, 
| | Vampire Savior promete desbancar qual- 
quer outra conversão de Darkstalkers / 
Vampire Hunter já produzida. Preparem 
suas carteiras... 


Após o esplêndido desempenho de 
Dragon Force, a Sega do Japão 
promete para março a sequência 
deste que marcou tanto os jogado- 
res americanos quanto japoneses. 
Dragon Force 2: To The Land There 
Where No God (Para a Terra Onde 
Não Havia Deus) teve uma mega- 
campanha para eleger os novos lí- 
Ss deres dos reinos que um dia per- 

7 tenceram aos guerreiros com as 
Dragon Crests, os escolhidos pelo 
Dragão Sagrado para banir Madruk. 
Os consumidores mandaram suas 
idéias e os melhores seriam votados pelos próprios. No final do ano a 
Sega anunciou os vencedores que farão parte deste segundo jogo. 
Entre eles, estão um Beast-man (regente do reino antes pertencente a 
Gongos), uma Spirit User (eleita para o reino que pertencera a Teiris) 
portando a capa flutuante das regentes; uma mage (talvez descendente 
de Reinhart) acompanhada de um "adorável robozinho":; uma samurai 
(imperatriz de Izumo, antes pertencente a Mikhal), um Warrior (lem- 
brando um pouco Leon, o líder de Tristam), um Dark Knight (talvez 
regendo os ex-domínios de Junon ou mesmo Fandaria, antes reinadas 
por Goldark), um elfo Warrior (ou algo semelhante) e, finalmente, um 
Knight empunhando uma longa espada dourada coberta de runas e 
inscrições místicas (acho que já o vi em algum lugar... É a cara do Wein, 
rei de Highlands). O sistema de batalhas agora está mais elaborado, 
tendo ainda o limite de cem unidades por general. Todavia, agora pode- 
rão existir batalhões mistos, sendo, por exemplo, compostos de Harpyas 
e Samurais, tendo ataques tanto aéreos quanto terrestres. O sistema 
de formações de ataque está de volta, mas com muito mais variações. 
Os próprios gráficos em si evoluíram. Isso se torna mais nítido durante 
os duelos entre generais, onde a animação flui com mais naturalidade, 
como em Final Fantasy Tactics. As velhas frases de efeito retornam 

embra-se de "Você! Eu! Campo de Batalha agora!" de Reinhart?), com 
fase (entenda-se: gestos), mas não beirando ao exagero. O 
de movimentação é praticamente igual ao de seu predecessor, 
através de pontos predeterminados no mapa. O território não 
foid o, mas há rumores de que a ilha onde fora travada a batalha 
decisiva e Madruk e os Guerreiros do Dragão sagrado salvos pela 
própria deusa Asteca, não será o único local a ser explorado. Enfim, 
caso Dragon Force 2 possua pelo menos um terço da diversão possu- 
ída pela primeira versão, já está ótimo. Caso consiga igualar-se, mara- 
vilhoso. Agora, na hipótese de que supere-a; este será um dos melho- 
res games de estratégia mesclado ao RPG, juntamente com Shining 
Force Ill e seus três Scenarios. Bem, só nos resta esperar... 
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F'» Finalmente a Capcom anuncia oficialmente este que pro- 
mete superar todos os seus Cross Overs já lançados. 
=*. Marvel Vs. Capcom: Clash of Super Heroes, reúne 
“E. —todosos aspectos positivos consagrados em seus 
a antecessores com melhorias imensas. Como já 
dito, serão 15 personagens principais no total, sendo 

sete personalidades da Capcom e oito famosos comba- 
tentes da Marvel. O time da Capcom traz grandes suces- 
sos, alguns até antigos, revitalizando suas imagens e, 
talvez, visando novos games com estes (o que não seria 
má idéia). Entre estes, encontram-se o inevitável Ryu, 
que agora incorpora dentro de si três lutadores: Ryu, Ken 
e Akuma, podendo alternar quantas vezes quiser, 
contanto que existam barras de Hyper Combo (até a 
coloração de sua roupa muda); nossa amada Chun- 
Li, que côntinua praticamente a mesma de MSH vs 
SF; o robusto de (muito) pouco cérebro Zangief, 

: que, além de perder pouca energia com golpes co- 
muns, agora dá uma de Colossus e ganha uma se- 
gunda forma onde sua pele é revestida de metal, não 
sendo derrubado, mas também não podendo defender; 
; todos da série Street Fighter. Além disso, temos também 
S ? Morrigan, a succubus de Darkstalkers / Night Warriors, 
= * como poder conjunto de sua irmã Lilith incorporado. "Sim, 
mas e os outros?" você deve se perguntar agora. Bem, 
' prepare-se para surpresas. Dois velhos conhecidos, Hiryu, 
vs; de Strider (saudosa série de Mega, Master e Nintendinho) e 


“a + 1 o herói Captain Commando (do game homônimo) dão as 
/ 1 caras aqui como um dos sete grandes. O primeiro, apesar f 


de não possuir projéteis, tem como arma principal sua %) 


SFZ2. Além disso ele tem a capacidade de invocar bestas mecânicas 
para seu auxílio. Já o Cap. Commando, retorna com seu velho lan- 

ga-chamas e acompanhado de seus amigos Mack The Knife, Ginzu »' 
e Baby, que fazem sua aparição durante especial. Um outro, 
pouco conhecido em lutas corporais, mas famoso pelas perícias 
mostradas ao pilotar seu mech em Cyber Bots: Full Metal Madness, 4 
Jin Saotome, o guerreiro branco que procura seu pai e, desde já é U 
considerado um dos melhores guerreiros pois, além da capacidade É 
de chamar o mech vermelho, tem a mesma onda "berserk" de Ralf gl 
de KOF97, ou seja, seus golpes possuem uma recuperação incri- & 
velmente rápida. Agora a maior novidade de todas: o astro de uma 
das mais famosas séries da Capcom, apesar da estatura diminuta 
e sua armadura azul de titânio, ataca neste fighting game. 
Com sua Rock-Buster e seu fiel amigo Rush, o ciborgue 


ARCAD 


. No asa 
rowief nv, do 98 
revisto para Fevereiro de 98 


espada. Ele abusará de sua velocidade e saltos, como Rolento A) 


4! 


] 
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MARVEL VS. ra CLASH OF SUPER HEROES 


APCOM 


E Nãs E Ro 


Rockman conquistou o direito de fazer parte deste 
time de gigantes. Pode parecer estranho, mas Rush 
durante a luta, solta itens para recarga de ener- 
gia que, caso não sejam pegos, ficam no chão 
até desaparecerem, assim como nos games da 
série. Como não poderia deixar de ser, Rock tam- 
bém pode ordenar que seu cão ataque, asseme- 
lhando-se bastante com Galford de Samurai 
Shodown. O mais impressionante é seu espe- 
cial: Rock veste uma armadura que o deixa 
três ou quatro vezes maior, liberando em 
seguida centenas de mísseis. "Tá, agora 
cadê o Ken?". Bom, caro leitor... Ele não 
é selecionável! A única aparição é na 
apresentação... Pela primeira vez em 
vários anos, Ryu aparece só em seu 
karate estilo Shotokan. Adeus (pro- 
visoriamente) Shoryureppas com 
Ken. Triste para alguns... Mas pelo 
menos Ryu pode incorporar seus 
poderes, técnicas e até super com- É 
bos, o que pode dar pro gasto. Ago- 
ra o time da Marvel. O símbolo da 
América (pelo menos antes de Liefield acabar com 
seu uniforme...), Capitão América e seu escudo de 
adamantium retornam idênticos ao de MSH vs SF Spider 
Man faz sua costumeira aparição (afinal, o que seria de 
uma Marvel sem o Aranha e seus comentários?), mas 
traz também outro personagem de suas histórias: Venom. Sim, antes 
que perguntem, ele é um vilão sim, mas tá valendo... Seus golpes são 
* semelhantes aos de Spider, mas com mais violência. Para se ter uma 
' idéia, oWeb Throw, ao acertar, não faz com que Venon gire o oponen- 
te no ar, mas sim bata-o repetidas vezes contra o chão. Fora que 
seus especiais são de rápida recuperação, o que torna Venon rápido 
e mortal. Hulk, o gigante esmeralda carregado de radiação gama 
também está neste time (e acreditem, Bruce Banner tem muito mais 
À lume miolos que Zangief!). Iron Man também era um forte candidato a 
N » estar de volta, mas, em seu lugar, surge War Machine, originá- 


Â 
4 
a 


| rio de suas HQs (rumores dizem que a Capcom não conse- 
à guiu os direitos do personagem e a saída foi colocar o War 
» Machine...). E, para completar o time, dos X-Men, Wolverine e 
suas garras adamantinas (ou serão ósseas?) acompanhado 
ras s, de sua mania de rasgar e rasgar; e Gambit, com toda a sua 
4% maestria com cartas à sua disposição. O primeiro conti- 
ns N nua praticamente a mesma coisa que o visto em MSH 


vs SF, mas seus golpes perderam em força. Já 
os Kinetic Cards de Remy Le Beau podem pa- 
à, ralisar a vítima por um tempo maior, o que abre 


N diversas possibilidades para combos e Hyper 
sx . Combos. Mas ainda não acabou. Além dos 
W “* quinze principais, a Capcom criou o sistemas 


de Special Partners, que constituirá um ter- 
“> ceiro membro do grupo, mas que será usado 
somente para executar Hyper Combos em 
três, gastando, provavelmente, três barras de 
Hyper. Este terceiro integrante ainda poderá ser 
usado para se encaixar combos ou mesmo salvar o pescoço dos 
demais quando necessário. Contudo, seu uso será limitado a sete. ' 
Segundo a própria produtora seu acionamento será da mesma forma 
+ que em MSH vs SF, ou seja, pressionando-se SM + CM. Neste 
* | patamar de Special Partner estão Guile, Ibuki, Sakura e Cammy dos 
Street Fighters; Anita, a filha de Donovan (não subestimem seu 
A poder...); provavelmente Roll de Mega / Rockman; Cyclops (Ha Ha 
j Ha Ha Ha! O caolho foi rebaixado a parceiro!), Storm, Iceman, 
Rogue (sacanagem com a vampira...), Psylocke e Colossus, 
todos dos X-Men (tá, o Colossus nem tanto...); Juggemaut, o 
=, “deus nórdico Thor, Arthur, o cavaleiro de Ghouls And"Ghosts 
o N& (aquele game de Master System, Mega e SNES, que quan- 
+ “s doo personagem era atingido perdia a armadura e ficava 
, quase nu); Unknown Soldier de Forgotten Worlds, antigo 
" game da Capcom e um dos primeiros para Mega Drive; 
“* U.S. Agent, das histórias do Capitão América, e muitos, 
muitos outros. O panteão é realmente grande. Todos os per- 
===sonagens principais (pelo menos que já participaram de games ante- 
riores) ganharam novos golpes, super golpes e Hyper Combos. Apesar de 
e todas essas inovações, a melhor de todas é uma alteração no sistema de jogo 
chamada Variable Cross System. Detalhes não foram dados, somente que com 
este o jogador poderá lutar usando dois lutadores simultaneamente! Imagine quatro 
lutadores quebrando o pau nos cenários deste jogo! Ou mesmo seis, com a ajuda 
de ambos os Special Partners! Apenas para completar, o último chefe é ninguém 
mais, ninguém menos que Onslaught. Sim, apesar de pouco conhecido 
por aqui (tendo apenas aparecido alusões a seu nome: Massacre), 23 
Onslaught é a união de duas das maiores personalidades em termos 
de poder psíquico, Charles Xavier, tutor dos X-Men, e Eric Magnus, 4 
mais conhecido como Magneto, que causou o maior massacre de 
heróis da história da Marvel, levando Capitão América, Fera, todo o 
Quarteto Fantástico e muitos outros! Será que os World Warriors con- 
seguirão ser páreo para ele? Foi revelada a existência de duas for- 
mas do ser. Provavelmente uma delas é igual ao Apocalypse de XM & 
vs SF, mas a outra continua um mistério. Mas a Capcom assegurou 
que, perto de Onslaught, Apocalypse + Cyber Akuma serão brincadei- 
7 ra de criança. Sem dúvida promete ser um dos melhores lançamentos em 
termos de Fighting Games do ano. 
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Ligue 


PLAYSTATION 
The King Of Fighters: Kyo 
SNK 
Adventure - CD 
Sem previsão de lançamento 


s Prometido para a primavera de 98, King 
Of Fighters: Kyo mescla um pouco de 
Snacher (da Konami para Saturn, Mega 
CD, Playstation e PC Engine) ao mundo 
de maldições milenares e vinganças fa- 
miliares criado para KOF. A trama toda 
EE se desenvolve ao redor de Kyo Kusanagi, 
Olha só a pinta do O personagem origi- 
Kyo... Parece até o nal de KOF que mais 
Yusuke Urameshi... cultivou fãs (depois 
de lori Yagami, bem explicado...). A his- 
tória se segue logo após o término de |. 
KOF 96, quando Kyo conhece Shingo E& 
Yabuki, um jovem que, devido a sua ad- 

- ES Poderoso e sombrio como 
miração pelo lutador, pede para que ele sempre, lori Yagami não 
seja seu mestre. Como não havia nada poderia faltar neste 
melhor para se fazer, Kusanagi aceita. 927º-- 

Então, ao voltar para casa, seu pai, Saishu (chefe de KOF 
95), entrega-lhe uma carta, revelando 


à (ou seja, tanto os Kusanagi quanto os 
Yagami). Todos aqueles que lutarem te- 
rão, aos poucos, o espírito tragado pela 
É própria fúria, ganhando assim a forma do 
Esta é a mãe de Kyo... demônio... Até que nada mais reste... A 
Agora dápra saberopor- partir daí, a história pode seguir vários 
quê da força de Kyo. Com rumos, envolvendo 
um pai como Saishu e ã 
uma mãe comoessa.. praticamente todos 
os personagens das 
séries KOF. Segundo o caracter design, 
existem ainda mais de cinquenta perso- 
nagens inéditos, como a mãe de Kyo, | 
por exemplo. Todavia, alguns originais ti- Aê ; 
E té personagens mais 
veram sua aparência ligeiramente alte- recentes participam do 
rada, como Athena e Kensou. Dependen- enredo, como Yashiro, 
do do relacionamento com os persona- E acna 
gens, Kyo será levado a diferentes loca- 
lidades do globo, desde o Japão até os EUA, onde encontra- 
rá com Terry e as armações de Geese. Em cada lugar (que é 
representado por Episódios) Kyo poderá realizar algumas 
"missões", ganhando a confiança daqueles que ajudar. De- 
pendendo de seu desempenho o final mudará. Bem, espera- 
mos que este seja mais um sucesso da SNK, para que logo 
tenhamos novos Kings, como King Of Fighters: lori... 


8 REVISTA GAMERS 


todo o destino dos Guardiões de Orochi . 


RAPIDINHAS 


CURIOSIDADE SOBRE RESIDENT EVIL 
Há dois anos atrás um game foi lançado. Lançado pequeno, sem 
toda divulgação dada a um Street Fighter, por exemplo. Contudo, ao 
analisar sua qualidade, não só as revistas especializadas como tam- 
bém os consumidores comprovaram que aquele seria uma nova 
série de sucesso. A venda de mais de 4,2 milhões de cópias deste 
game, contando a versão comum e a Director's Cut, garantiu à 
softhouse mais de duzentos milhões de dólares. Tendo estes resul- 
tados, a Capcom resolveu investir mais em sua cria, prometendo o 
lançamento de HQs, bonecos articulados e até filmes em Holywood! 
Bio Hazard / Resident Evil alcançou algo que a Capcom não espera- 
va: alcançou, em pouco tempo e em apenas um jogo, o mesmo 
sucesso que Mega / Rock Man e Street Fighter conseguiram após 
anos e versões. Mas... Será que existe alguma Jill, Chris, Leon ou 
alguém parecido em Marvel Vs. Capcom? 
[ES RS Ei ai 


A SEGA A CAMINHO DE UM POÇO SEM FUNDO 

A Sega of America apostou todas as suas fichas naquele que prome- 
tia ser o melhor video game de todos os tempos. Mau negócio. O alto 
custo do console e a pouca quantidade de jogos logo levaram os 
milhões de dólares para o saco. Com o lançamento do Playstation 
então, apesar da concorência acirrada durante os primeiros meses, 
o Saturn se mostrou um quase completo fracasso (quase como uma 
maldição, acontecendo novamente o que a vários anos atrás, com o 
Master System...). Contudo, desta vez a SoA parece não ter mais 
forças (nem poder financeiro) para se levantar. Um sinal disso foi a 
demissão em massa de centenas de funcionários além do não-ofici- 
almente-anunciado fechamento da divisão de Marketing. As 
softhouses também perceberam isso e sentiram no bolso o erro 
cometido em continuar no Saturn. Depois da saída de pesos-médios 
como Psygnosis (Wipe Out), Eidos (Tomb Raider) e a saída e re- 
entrada da Working Designs (Dragon Force, Albert Odyssey Gaiden), 
a última a ter anunciado sua saída foi a Electronic Arts (o que leva 
também sua divisão, a EA Sports e seus games como Fifa, Need for 
Speed e outros). Por fim, os próprios revendedores notaram o preju- 
ízo e resolveram se livrar de uma vez dos produtos do console, 
criando, em algumas lojas de porte dos States, saldões de queima de 
estoque, onde games podem ser encontrados na faixa de 10 dóla- 
res. É realmente triste ver o fim de um console e talvez de uma 
Softhouse. A última esperança dela é o lançamento do Katana, o 64 
/ 128 (até agora várias informações são contradizentes) bit, em 
meados do fim do ano. Mas, por outro lado... 


SEGA DO JAPÃO ANUNCIA LANÇAMENTOS PARA 98 
Bem diferente da Sega of America, a Sega of Japan vai razoavel- 
mente bem, obrigado. Apesar da posição de segunda do mercado 
(que aliás é liderado pela Sony), ainda está melhor que a Nintendo, 
SNK e algumas outras. Diferente de sua contraparte ocidental, o 
Saturn japonês tem milhares de jogos de softhouses pouco famosas 
que sustentam-no, que, em sua maioria, especializam-se em games 
Hentai ou semelhantes. E, para provar que suas águas estão fartas 
de peixes, anuncia as prováveis datas de lançamento para seus 
games. Aqui vai a lista oficial: 

- Command & Conquer Simulation, previsto para março de 98; 

- Dragon Force Il: To The Land Where There Is No God, para março 
de 98; 

- Dynamite Detective, para 12 de março de 98; 

- Full Cowl Mini Four Wheel Drive Super Factory, utilizando o Sega 
Net, sem previsão; 

- Girlly Revolution Utena, entre maio e junho; 

- Heart of Darkness, sem previsão de lançamento; 

- Sakura Taisen Il, para março; 

- Sega Ages: Phantasy Star Collection, coletânea para março; 

- Shining Force III - Scenario 2, para maio ou junho; 

- Shining Force III - Scenario 3, para julho e agosto; 

-Sonic: The Fighters, sem previsão (demorou...); 

- The House of the Dead, em março; 

- Virtua Fighter 3, sem previsão de lançamento (ainda). 


MAIS ALGUMAS DA CAPCOM 
Como o mercado de games nunca pára, 
a gigante Capcom já anuncia seus lan- 
camentos para 98. A surpresa é a per- 
manência da Capcom na produção de 
jogos para Saturn, logo que o console 
mostrou-se a plataforma mais eficiente 
para os games que planeja converter. 
Há também lançamentos para 
PlayStation. Em sua maioria são so- 
mente conversões de sucessos do Ar- 
cade. Mas vamos ao que interessa: 


SATURN 
- Super Adventurer Rockman, adventure 
em três CDs, previsto para março / abril 
de 98; 
- Pocket Fighter, luta, utilizando o car- 
tucho de RAM de 4MB, sem previsão 
de lançamento; 
- Dungeons & Dragons Collection, cole- 
tânea dos games de D&D em dois CDs, 
previsto para março / abril de 98; 
- Vampire Savior, luta utilizando o cartu- 
cho de RAM de 4 MB, para março / abril 
de 98; 
- X2, game de shooting já lançado para 
Playstation, sem previsão de lançamen- 
to; 
- Bio Hazard 2, o "survival horror" da 
empresa, em dois CDs, sem previsão 
de lançamento; 
- Marvel Super Heroes vs Street Fighter, 
com o cartucho de RAM de 4MB, sem 
previsão de lançamento; 


PLAYSTATION 

- Super Adventurer Rockman, 
adventurer em dois CDs, previsto para 
janeiro de 98; 

- Dangeon & Dragons Collection, cole- 
tânea dos games de D&D em dois CDs, 
para março / abril de 98; 

- X-Men vs Street Fighter EX, luta, sem 
previsão de lançamento; 


BOA NOTÍCIA PARA OS FÃS DE 
GAMES DA CAPCOM 

Para aqueles donos de Saturn que pensa- 
ram ter sido abandonados no ocidente, a 
Capcom anuncia que lançará todos os 
seus games também nos States, o que nos 
reserva uma esperança de conseguir jo- 
gos em inglês. Outra ótima notícia é que o 
cartucho de RAM de 4MB também se in- 
clui nestes lançamentos. Ou seja: não será 
mais necessário chavear-se o video game 
ou se arriscar com adaptadores para po- 
der jogar os tão bem falados jogos que os 
utilizam. Tudo indica que o primeiro game 
a usar esta tecnologia será X-MenVs Street 
Fighter. Pelo menos ainda podemos con- 
tar com algumas softhouses... 


"Yeah, | known. | Goita Believe" 
Em meados de 97 saía um jogo para 
Playstation. Mas não exatamente qual- 
quer jogo. A Sony, juntamente com a 
Masaya Matsuura, criavam um título 
único. Um game que mesclava gráfi- 
cos simples e ao mesmo tempo com 
um bom Frame Rate e texturas bastan- 
te realistas, a uma das melhores e mais 
memoráveis trilhas sonoras já criadas 
pela empresa. Além de, claro, uma di- 
versão astronômica. Surgia assim o 
mega-sucesso Parappa, The Rapper. 
A Sony of America acreditava que tra- 
zero título para os States seria um gran- 
de erro, pois o público americano, ape- 
sar de não tão exigentes quanto o ja- 
ponês, consideraria o enredo tolo, as 
letras patéticas, os gráficos feios e o 
game não venderia nada. Estavam er- 
rados contudo. Lançado a alguns me- | 
ses na terra do Tio Sam, Parappa já . 
vendeu mais de um milhão de cópias, 
mostrando-que ali também as históri- 
as no estilo de Doug (programa do 
canal americano Nickelodeon e que 
já pintou por nossos canais) em games 
fazem sucesso. 

Em vista disso, a Sony organizou em 
janeiro deste ano um mega-evento dis- 
tribuindo milhares de prêmios, como 
CDs com o Sound Track original de 
Parappa (e acreditem, é muito melhor .. 
do que algumas versões remixadas de : 
outros games). Tudo para anunciar o | 
lançamento de Parappa The Rapper | 
2. Nada sobre o enredo foi revelado, 
mas o game está previsto para o final 
de 98 ou início de 99. Exercite seu rit- 
mo com os "Kick, Punch, is all in your 
mind" e prepare-se para mais uma ver- 
são deste campeão em diversão. 


SUPER GEM FIGHTER 
ANUNCIADO 
Mais uma da Capcom. Super Gem 


Fighter, conhecido no Japão como FONE (01 1 ) 

Pocket Fighter, foi anunciado para o! 
Saturn. Como era de se esperar, a 8954 84892 ; 
versão também vai utilizar o cartu- E 
cho de RAM com 4MB, talvez para FONE e A 
anular o Load Time e auxiliar no FAX o 


Frame Rate, que deve ficar muito 
bom. Poucos foram os detalhes re- 
velados sobre a conversão, mas 
existirão novos modos, como o co- 
nhecido Survivor e o Training, para 
exercitar os diferentes (para não di- 
zer engraçados) combos. Nada foi 
dito sobre uma versão para 
Playstation, mas talvez haja algu- 
ma possibilidade de que saia. Não 
há previsão de lançamento. 


8982.0567 
Hat Pot lonpont"s 


Comércio e Representação de Games | 
Eletro-eletrônicos, Celulares e acessórios, informática 
Importados em geral 


| 
Rua Soldado José Vivanco Solano, 247 - F | 
CEP 02144 - 040 - Pg. Novo Mundo | 
São Paulo - SP ; | 


José l. A. Silveira e Luis F. Webber 
Passso Fundo - RS 


E aí PC estamos mandando 
cara para comprovar que terminamos o jogo 
Em E DO 


Oi! Meu nome é Agnes, tenho 12 anos e esta é a primeira 


Me CC O O 
E 


Vocês rd fedrlaça aros paro os a qus ame 
tassem o número de pá gin as e também o o espaço 


Agnes KayamaYabuuti 
Ibiúna - SP 


Olá Agnes, tudo OK? Vamos às suas dúvidas. 1- Seria meio 
MC a 
não e ie 


e = 


Portanto pior que (sa passa Poucos, 
mas talvez hajam. Quanto a aumentar o nº de páginas, por 
enquanto (e repito: por enquanto) não haverá a possibilida- 
de. Já quanto ao N64, basta que saiam mais lançamentos 
para o console e logo as páginas serão mais abundantes. 


Na edição 26, na pergunta do Breno, via E-mail, vocês 
disseram que em Final FantasyMil não era possível consegui 


um terceiro Ribbon (acessó dbeue pie queltue sado 
negativo), eu queria dizer que existe uma maneira. Na 
sequência final do game, quando lutar com um inimigo 
baixinho com uma estrelinha na cabeça e uma espécie de 
lamparina na mão (na versão americana seu nome é Master 


=|| Tonberry) use a Morph ou a Henka se preferir a versão 
| japonesa e ele se transformará em um Ribbon. 


Ribeirão Preto - SP 


Oi pessoal da Gamers! Eu queria saber se no jogo Resident 
Evil para Playstation dá para jogar com o personagem 
Barry Burthon em alguma parte deste jogo incrível. 


Edicarlos Paixão de Oliveira 
Vargem Grande Paulista - SP 


Bem Edicarlos, muitos já fizeram essa Oergunta e 
infelizmente não é possível jogar com o personagem Berry 
- Burthon, ele apenas toma parte no game para ajudar Jill e 
facilitar as coisas. Não é como jogar com o Chris, onde você 
vai ser obrigado a jogar em certas partes do game com a 
personagem Rebecca que, no caso você vai ficar trocando 
de personagem e complicando mais as coisas. 


Admiro muito a revista, sua quantidade de matérias, dicas 
animais, enfim tudo. Mas queria que vocês me ajudassem 
com algumas dúvidas. Se não fosse pedir muito, queria que 
vocês mostrassem como combinar as "Runes" do jogo Wild 
Arms e a função de cada uma. E 
Antilio A. C. Junior 
Rio Grande - RS 


As Runes são pedras místicas no mundo de Wild Arms, 
elas guardam o poder dos guardiões de Filgaia, cada uma 
pode invocar um guardião diferente através do poder Force 


Cá estamos novamente nesta seção, para esclarecer dúvidas de 
centenas de leitores. Sem dúvida alguma, uma das campeãs, é sobre 
o tão falado game da Capcom, Resident Evil / Bio Hazard (tanto na 
versão convencional quanto na Director's Cut). As partes onde as 
dúvidas afloram com mais frequência são a da sala dos Quadros onde 
se pega a Star Crest e da Password do computador no laboratório da 
Umbrella. A primeira é um tanto complicada, pois a maioria possui a 
versão japonesa (principalmente aqueles que possuem o Director's), 


não conseguindo entender absolutamente nada do que estiver escrito: 


neles. Dessa forma, contando o primeiro quadro (diante da entrada, da 
porta de onde você vem) como 1 e os demais como 2, 3, 4,5,6,7e 8 
(cada uma representando respectivamente o 2º, 32,42, 5º 6º, 726 8º 
quadros), sendo os 3 primeiros no corredor da entrada e os cinco 
demais no oposto. Agora, proceda da seguinte forma: acione o nº3 (o 
mais distante da porta no corredor de entrada), o 5 (o mais próximo da 
tela assim que você chegar ao outro corredor), o 6 (o mais próximo da 
tela assim que o ângulo de câmera mudar no outro corredor), o 4 (o 
mais longe da tela no primeiro ângulo de câmera do segundo corredor), 
o 2 (o iluminado no corredor de entrada) e finalmente o 7 (o mais 
próximo do quadro no final do segundo corredor). Agora, veja o n£8. Se 
você fez corretamente, então ele cairá, revelando o Star Crest. Já a 
parte da Password é completamente simples, mas muitos causam 
uma confusão danada. O maior erro ocorre na hora de se colocar o 
LOGIN. A maioria coloca neste tópico o nome JOHN ADA. Não está 
correto. John e Ada são personagens específicos, diferentes e não a 
mesma pessoa. Portanto, digite JOHN e então pressione ENTER. Agora 
digite ADA e ENTER novamente. Agora, e somente agora, digite MOLE 
e aperte ENTER. Agora você tem acesso às trancas eletrônicas. Mas 
passemos a outro caso, também muito (e põe MUITO nisso) requisitado: 
Tomb Raider 2. A principal dúvida é quanto às dicas de Todas As 
Armas, Explodindo Lara e Pular de Fase. Primeiro o aviso: caso seu 
jogo seja a versão beta (a versão chinesa possui somente até a 13º 


de cada um, por exemplo. ATritton Rune invoca o Sea Dragon 
e assim por diante. E não há como combiná-las entre si, e 
sim aplicá-las em forma de combo nos inimigos "maiores", 
invocando mais de um guardião por turno. 


Olá pessoal da Gamers, tudo bem? 
Essa é a primeira vez que escrevo uma carta para vocês. 
Eu adorei a debulhação de Final Fantasy VII, mas estou 


“com problemas na parte de criação dos chocobos, eu não 


consigo os chocobos azul e verde. Eu pego um chocobo 
tipo 3 macho e uma fêmea tipo 4 e não sai o chocobo azul, 
o que posso estar fazendo de errado? E eu espero que 
debulhem Resident Evil 2 quando sair. 
Guilherme Lopes Boroni 
Alfenas - MG 


Bem Guilherme, caso você não consiga da forma 
convencional, então deve-se conseguir da forma mais 
trabalhosa. Primeiro consiga os dois chocobos ditos. Então 
vá à Gold Saucer e corra com ambos até conseguir que 
fiquem em categoria S. Assim, repita o procedimento 
apresentado na revista e consiga, sem dúvida, os esperados 
chocobos especiais. Quanto à RE2, não se preocupe pois 
assim que a versão final sair, nós daremos a estratégia 
completa. 


fase, enquanto uma outra vai até a 16º) no máximo a Explodindo Lara 
funcionará. Mas vamos ao procedimento. Tomemos como exemplo o 
truque de Pular de Fase. Primeiramente deve-se segurar o botão de 
andar (R2 no "Custom") e dê um passo para o lado pressionando-se €. 
Feito isso e sem soltar o R2, dê um passo para a direita com > elogo | 
depois um para a esquerda com €. Dê um passo para trás com» e um 
último para frente (com 1). Agora solte R2 e pressione € ou 5 (e 
somente isso), dando, no mínimo (você pode dar quantas voltas quiser, 
contanto que não ande), três voltas ao redor de si mesma (não correndo 
ao redor do ponto onde você estava ou qualquer coisa do gênero), 
parando na mesma direção que você estava ao começar a girar. Agora 
salte para frente (tomando o cuidado de não dar nenhum passo) e, 
durante o salto, O para virar no ar. Se tudo foi feito corretamente assim 
que Lara se preparar para virar, o game ficará parado poruns 3 ou 4 
segundos e a tela de Status (com o quanto você andou, quantos Secrets 
pegou, etc) aparecerá, informando que você passou desta fase. Para 
as outras dicas, proceda da mesma forma, mas invertendo as direções. 
Dessa forma, resolvidas as dúvidas sobre jogos, vamos a um engano 
um pouco diferente. Na última capa de nossas revistas existe a 
propaganda da rede Progames. Ali, nas letrinhas em preto, está escrito: 
"Solicite informações sobre nosso sistema de Franchising, e seja você 
também um Franqueado PROGAMES." Hmm, legal... Mas o caso é que 
a encarregada do Departamento de Franching está a ponto de matar o 
pessoal aqui devido às cartas que ela recebe de leitores que escrevem 
parao "Clube Franchising PROGAMES! para ser "também um franqueado 
PROGAMES", esperando carteirinhas de sócio e outras coisas mais. O 
negócio é que este sistema é o sistema de FRANQUIAS, por onde 
compram-se os direitos de se utilizar a marca Progames e se montar 
lojas. É algo semelhante ao Mc Donald's, que também é uma franquia. 
Em outras palavras, o sistema de Franchising Progames NÃO é um 
clube de games ou algo assim. Resolvidos as dúvidas, voltemos à nossa 
programação normal... 


CLÁUDIO R. ROMUALDO 
GOV. VALADARES - MG 


EDISON A. CHAMBA 


JUNDIAÍ - SP 
PEDRO DA S. RODRIGUES 
SÃO PAULO- SP 
DAN YUKARI JOÃO ANDRÉ MOTTA ORLANDO A. NASCIMENTO 


AGUAÍ - SP HARMONIA - RS SÃO PAULO - SP 


Promoção: Os desenhos enviados até 10 de Fevereiro de 1998 concorrerão a um curso avançado 
de desenho ministrado pelos feras Hector & Roko. 


(Obs.: O curso será em são Paulo e o prêmio não inclui despesas de viagem, nem estadia.) 


MANDE SUAS DICAS INÉDITAS, DESENHOS, CRÍTICAS E SUGESTÕES PARA A REDAÇÃO DA 


REVISTA GAMERS: RUA PIO XI, 230 - ALTO DA LAPA - SÃO PAULO - CEP 05060-000 ou 
E-mail: gâmersO edescala.com.br 


JOSÉ CARLOS S. DE OLIVERIRA 
SÃO PAULO - SP 


DAVI FRANCISCO DA SILVA ”. 
SÃO PAULO - SP > 


Acesse GRÁTIS por 3 dias e saiba porque ! 


- Provedor Internet de padrão internacional. 
- Sistema de autenticação centralizado 
- Suporte técnico via 0800 
- Alcance Nacional 


Cheats 

| Na tela de passwords, 

| seguintes códigos: 

G EIBHR - 1,000 vidas 

NXCVSZ E Urns ofVitality 

CHVDTS -Ver créditos 
Ultimate Cheal 

| Entre com “ZCHRRY” na tela de 

* password e você será levado ao último 

| nível, Aperte rapidamente o botão de 


faça os 


MORTAL: KOMBAT MYTHOLOGIES: SUB-ZERO 


ataque para ir direto a Shinnok. 
Passwords para as missões 
Faça-as na tela de password. 
Missão 2 - THWMSB 
Missão 3- CNSZDG 
Missão 4 - ZVRKDM 
Missão 5 - JYPPHD 
Missão 6 - RGTKCS. 
“Missão 7 - QFTLWN 


“Missão 8-XJKNZT 


| 
| 
| 
| 


5OVidas Extras 
No menu de Setup aperte 4, 1, 
Le SEIA D 4 
>. 

Lança chamas 
Durante o jogo aperte V, >, V, 
>, >. 

Tiros em quatro direções 

Durante o jogo aperte 4, V, 1, 


>. 
GameBoy Mode 
Na tela de Setup aperte 1, V, 5, 
LV, MN. 
Seleção de fases 
Na tela de Setup aperte V, 1, 4 
v, 4, VD. 
Radiation Spray 
Durante o jogo aperte 1, , pd, 
«4. . 


Shield 
Durante o jogo aperte V, €, «4, 
>. | | 
Speed Up 

Durante o jogo des REG 
>, ». 

Tiros em três direções É 
Durante o jogo aperte >, >, pp, | 
>. 

Tirosem duas direções | 
Durante o jogo aperte 4, À. 9. 


“Passwords. 
A password seguinte levará você 
ao Bonus Stage final antes da 
tima fase do ceute com 54 vida 


Es 


se começar com 111 H 
cada nível de dieuésio 


fz 


a 


ter Passwor a 
BSBBBBTJBB p 


SUPER NES 
YUYU HAKUSHO 2 


Personagens secretos 


PANDEMONIUM 2 
su Paswords 6. FPCBOCCI 
Armas: MAKMYDAY 
ES L 7. IFBBJMEF 
Energia: HORMONES L8. GCKAOCDI 
Câmera maluca: GONAHURL E: PKE CGBCA 
Speed Mode: SKATBORD ; 
Ê L10. LHBJJIC] 
Mutant: GENETICS L11. FICAOCBG 
EE = Invencibilidade: NEVERDIE Ê 
PL . Bene Li2. ILFBKIGJ 
] Vidas: IMMORTAL 
NASCAR 98 | L13. FGLAGKCC 
Paintball Mode | Paswords GORRO 
Durante uma corrida, pause o game e | L 2. MKACCBIB 116 É INFJKIGN 
vá para Race Statistics. Depois aper- L 3. LLAJHEA 117 MI GCKBEB 
te Ri-R2-L1-+12 e você ouvirá um L4. AEECBIIG L18. OIGCKBMB 
barulho de máquina. Continue a corri- L 5. FMKAOCCA ; 
da e aperie À para disparar paintballs - E E 
em seus oponentes. 


Na tela título, aperte: V, 9,L, 


E RAR AY 


“SAUSAGE: 4 novos carros: 
- KNACKERS: pistas notumas em gs 
“estas opções 

“WHOOO0OSH: 


CONFIRA: 
AS DIGAS, OS TRUQUES 
E MANHAS 
DOS MELHORES GAMES 


PLAYSTATION 
BREATH OF FIRE 3 
(Japonês) 


Level Up instantâneo................ 
MN Ra 80146328 FFFF 
Dinheiro infinito.................... 
cieielesamatenose 80144F4C FFFF 
bg suupRe sacia ada 80144F4E 000F 


Sem inimigos nas lutas 


ER rr 80143F22 0000 
Todos os Genes disponíveis 

acena seoredeaeias 80145544 FFFF 
o o nnor Renta nraça 80145546 FFFF 


SAMURA! SHODOWN LV 


SPECIAL (JAPONÊS) 


Energia infinita p/ Player 1...... 
SEE Erasaas 80045318 00FC 
Energia infinita p/ Player 2...... 
rasta sd 80045430 00FC 
Barra de Power infinita p/ 
Player 1....... 80045322 4000 
Barra de Power infinita Player 
sas io 800A543A 4000 
Jogar com Zankuro secreto 
(segure R1+)...............os.. 
uadeseomarveçeea DOOA4F94 0801 
RR 800A6FDC 000D 
ara cnir aa DOOA4F94 0801 
ELE RCA EERE 800A72E0 000D . 


TALES OF DESTINY 
(Japonês) 


HP infinito na Batalha............... 
BRR ear 801EB050 03E7 
TP infinito .... 801EB056 O3E7 
Dinheiro Máx 801F7246 FFFF 
Lens Máx. ...801F724A FFFF 
Exp. Max. ....801F724E FFFF 
Heróis com barra de energia 
cheia ........... 801D396C 0101 
Dee os Rr 801D396E 0101 
ERRO aah 801D3970 0101 
EEE 801D3972 0101 
Nota: Os códigos para Dinhei- 
ro Máx, Lens Máx. e Exp. Máx. 
estarão fora quando você ter- 


minar a batalha. 


FIFA: ROAD TO THE 
WORtD CUP '98 


Time da casa com placar O 


E PERA O 8004F7B8 0000 
Time da casa com placar 99 
exsevidreeam ana 8004F7B8 0063 
Time visitante com placar O 
PRERES 8004F7BC 0000 
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Time visitante com placar 99 

E e 8004F7BC 0063 
Pontos de edição de jog. inf. 
(BPC) .isasasas 800B1940 0000 
tina end 800B1942 0000 


CHOCOBO MYSTERY 


DUNGEON (Japonês) 
HP infinito ... 80000B40 800B 
viera muros 80000B42 3C08 
iate ins áida 80000B44 FB3C 
PERDER De 80000B46 950A 
RE A NOR PE RECERE 80000B4C FBSE 
eesestmemnno 80000B4E A5OA 
idea 80000BCO 00BO 
Es enG ana» ensaia 80000BC2 240A 
assess 80000BC4 0008 
srevenene reatores 80000BC6 0140 
aerial 80076470 0B40 
Level Upinstantâneo................ 
IcenTua sans 80000B50 FB5C 


Pp nan 80000BBO 8015 
RCE PRE 80000BB2 3C08 
cnreiatago rasos 80000BB4 05F5 
somieasegaemssami 80000BB6 3C0A 
Pe E 80000BB8 EOFF 
RS E 80000BBA 354A 
semmice ago 80000BBC 85AC 
ainda cas 80000BBE ADOA 


ROCKMAN DASH 
(Vaponês) 


Energia infinita........................ 
dos sa nn enc anrad 800B555E 0050 
qa nas 800B55A2 0050 


enteenesosseqoscsra 800C1E7E OFFF 
Special Weapon infinita............ 
oo cana 800B5A42 0018 
Time igual a 0:00:00.................. 
sxeateranreavenrena 800C1E6C 0000 
acido Sra 800C1E6E 0000 
6999 Hit ...... 800C4FA2 0063 
Tanque de energia disponível 
Jeemun romanas 800C1EDC 6363 
8 Maximum Rock Buster dispo- 
níveis .......... 300B5944 0011 
Todas as armas disponíveis 
sesemenamisssarers 800BE760 FFFF 
ANO e Rena 800BE762 FFFF 
Nota: Segure o botão X para ir 
mais alto no pulo da lua. 


SATURN 


MECH WARRIOR 2 
Master Code.................. Ea 
Da ia e F6000914 C305 
o nefe a n B6002800 0000 
SUper CONIGO..-.. seem srnaermens 
anais ea 102E243A FFFF 


CRANDIA 
MASI COD. ammzneenaasssomenams 
ERAS paço F6000914 C305 
avo sa nasEno niçaa B6002800 0000 
OQUIO ccasamo 1600EDD6 FFFF 
Level Up (nas batalhas)...... 
Cosan nana nEra Naa 1607CO8A FFFF 
Dinheiro infinito.................. 
Gramas 1600EDD6 01FF 
Level Up instantâneo.......... 
STaRnicERieUasRE 1607C08A FFFF 


SHINING FORCE dt - 


SCENARIO 1 (Japonês) 
Master Code...................... 
enicsnasas F6000924 FFFF 

Personagem principal 
HP máx..... 16032042 OFFF 
MP máx .... 36032044 00FF 
Máx. Attack 36032045 00FF 
Máx. Defence..................... 
cdarumeeresiaevers 36032046 00FF 
Máx. Speed 360320A7 O0FF 
Máx. Lucky 360320A8 00FF 
Máx. Move 36032049 00FF 
Rápida aprendizagem dos 
especiais das armas............ 
16032084 0A00 
Máx. de todos Magic Point... 
Es pReaSaA 360320AC 0063 
Sa anne 360320AD 0063 
E cpesEsmprasans 360320AE 0063 
nd eta aadr sda 360320AF 0063 
Na 360320B0 0063 
E ERR 360320B1 0063 
Prego 360320B2 0063 
Pera 360320B3 0063 
rt 0... 360320B4 0063 

2º personagem 
HP máx..... 16032152 0FFF 
MP máx .... 36032154 00FF 
Máx. Attack 36032155 00FF 
Máx. Defence..................... 
sretesressanoo 36032156 00FF 
Máx. Speed. 36032157 O0FF 
Máx. Lucky. 36032158 O0FF 
Máx. Move 36032159 00FF 
Rápida aprendizagem dos 


especiais das armas........... 
16032134 0A00 
Máx. de todos Magic Points 
arrematado : 3603215C 0063 
Sepsvpoisnenems 3603215D 0063 
pairanorieasesas 3603215E 0063 
severmnoersoma 3603215F 0063 
apeavasenerpe 36032160 0063 
camesitennncaçess 36032161 0063 
iii 36032162 0063 
RE e res 36032163 0063 
EsEad e edu é 36032164 0063 
3º personagaem 
HP máx..... 16032202 OFFF 
MP máx .... 36032204 00FF 
Máx. Attack 36032205 00FF 
Máx. Defense..................... 
ERRO cova 36032206 00FF 
Máx. Speed 36032207 00FF 
Máx. Lucky 36032208 00FF 
Máx. Move 36032209 OOFF 
Rápida aprendizagem dos 
especiais das armas........... 
psp aan 160321E4 0A00 
Máx de todos Magic Points.. 
re 3603220C 0063 
e rmneniadaavas 3603220D 0063 
cieserememmente 3603220E 0063 
neeuniviesmeetere 3603220F 0063 
seTnrtr soneca 36032210 0063 
saveuagueavindeceda 36032211 0063 
comsanmegrentetia 36032212 0063 
cia irei 36032213 0063 
DE Megan a Re 36032214 0063 
4º personagem 

Máx. HP .... 160322B2 OFFF 
Máx. MP ... 360322B4 00FF 
Máx. Attack 360322B5 00FF 
àx. Defence..................... 
E e 360322B6 O0FF 
Máx. Speed 360322B7 00FF 
Máx. Lucky 360322B8 O0FF 
Máx. Move 360322B9 00FF 
Rápida aprendizagem dos 
especiais das armas............ 
16032294 0A00 
Máx. de todos Magic Point.. 
PI SE 360322BC 0063 
SEMED 360322BD 0063 
ETR TITS 360322BE 0063 
EENETEECAiSIRERE 360322BF 0063 
nim 360322C0 0063 
gere ana 36032201 0063 
Rar ocuranead 360322C2 0063 
staeagerssantenes 360322C3 0063 
aeirnmenees 360322C4 0063 
Dinheiro infinito.. 

sesoragrenivaad 1602FO9E FFFF 


DICAS DOS 
est TORES 


TOMB RAIDER 2 (Beta) 


Todas as armas e várias Small e 
Large Medi Packs 
Faça este código: acenda um flare, 
segure R2 e faça 5€ 51, depois 
dê três voltas em torno de si mesmo 
(pode ser em qualquer direção), pulé 
para frente e aperte o botão de rolar; 
você pode repetir a dica quando qui- 
ser e, caso você faça, multiplicará 
seus Large e Small Medi Packs. 
Obs.: essa dica não tem uma defini- 
ção única, se você apertar o botão de 
rolar mais de 2 vezes, Lara pode ex- 
plodir ou pular de estágio. 
André Alves Januário 
Santo André - SP 


PANDEMONIUM TI 
Todas as fases até o chefe final: 
Aí vai a password: FKKAOCJE 
Sanclér A. Silva 
São Paulo - SP 


SUPER NES 

BREATH OF FIRE II 
Personagem secreta 
Para encontrar Bleu, a legendária feiti- 
ceira, faça o seguinte: com a baleia, vá 
até quase o extremo sul do deserto abai- 
xo de Town Ship (sua cidade). Perto da 
Thieves Tomb, passando as montanhas 
haverá um lugar com fantasmas que fa- 
larão sobre Bleu. Em seguida, volte à 
Magic School em Home Town. Ela esta- 
rá lá, na forma de uma das alunas. Bleu 
começa no Level 35. Em níveis eleva- 
dos (Level 60, mais ou menos), terá to- 
dos os atributos, menos o Guts, ao máxi- 
mo. 

Onde encontrar as Shamans 
Sanamo: Obrigatória. Está em Jah Woo- 
ds 
Seso: Está na Witch Tower, depois de 
derrotar a bruxa Nimpho 
Spoor: Também obrigatória. Está na Sky 
Tower 
Solo: Esta é a mais difícil de conseguir. 
Quando for a Farm Town, doe 30000Z 
para Namanda. Após a destruição de 
Evrai, ela estará na casa de Daisy 
Seny: Após pegar Solo, vá em Bando e 
encontre-a 
Shin: Está nos portões laterais em Gate 

Breno de Lima Sarmento 
Belém - PA 


 ALUSTRAÇÃ o 


“ QUDAN 


e GONE 


( 


E CURSO DE pano 


ANGÉLICA 321, CJ.3-SÃO PAULO. SP 


011-3666.6079/578.7163 
E-mail:hectorQbrworld. com.br 
F 


E É FLIPPER GAMESR 


Assistência Técnica 


Destravamentos, Transcodificação, 
Consertos e Componentes Para 
Todos os Video Games 


1 Av. Amador Bueno da Veiga, 607 - Penha 


Fone/Fax:(011) 6958-5801 São Paulo-SP = 


Para anunciar 
ligue: (011) 
3641 - 0444 


HYPER GAMES 
asd 


Nintendo 64 Saturn Playstation 
Sega CD K)D/0) 
Super NES Mega Drive Game Gear 
Game Boy Master System 
PC Games 
Possuímos Técnicos Especializados em 
Alinhamento e Recondicionamento de 
Canhão de Playstation 


R. 12 de Outubro, 58 - loja 15 
Lapa - São Paulo - SP 


Tel: 260-1393 Fax: 261-1020 


Locação e 
playgame de: 


SATURN, 
SUPER NES, 
PLAYSTATION, 
MEGA, NEO GEO 
& NINTENDO 64 


LOCADORA 


de CD's Musicais 


ARCADES: 
Mortal Kombat 4, 
Marvel Super 
Heroes vs. 
Street Fighter 


cação 


H 


pd] 
PRONTA ENTREGA eus 
Breve CD ROM 
Trav. Tupinambás, 262 Fone: (091) 222-6777 
CEP 66025-610 Belém - Pará 


=" 
a do Imigrante Japonês, 93 SL - Vila Sôni 
: (011) 843-9021 


Av. Jabaquara, 1469 Loja 21 - Saúde 
Tel.: (011) 5583-3468 


Praça da Liberdade, 141 Loja 8 - Liberdade 
Tel.: (011) 278-9714 Ramal 338 


e Master System e Playstation 
o Neo Geo CD «Game Gear 
e Mega Drive o Game Boy 
e Super NES e PC Engine 
e Playdia e Nintendo 64 
e Nintendo e Neo Geo 
e Jaguar e Saturn e 32X e3DO 


SALÃO DE JOGOS 
VENDAS e LOCAÇÕES 
ASSISTÊNCIA TÉCNICA 


essa nora IV 


tar t, e 
: RN+SB+BL 
rt, RN+SA+CB 


iperte CB+CA+RN. 
u próprio d destinc 


SEGA TOURING CAR 
CHAMPIONSHIP 


Novos Carros e Pistas 


Para entrar com este código, você pre- 
cisa ter um Sega Arcade Racer (vo- 


lante) ligado no slot 2 do Saturn. 


Tanto no ARCADE ou no SA-| 
TURN MODE, vá para a tela de op- 


Ant: 


o | 
ey Conf 


mente: você ouvirá 


e. Você terá a 


Para escolher o Sega Racing 


| Proto, aperte X na tela de seleção de 
' carros. Para conseguir o Lancia Delta 
' de Sega Rally Championship, ilumine 
'0 Alfa Romeo e aperte Z; para o Celi- 
'ca de Sega Rally, ilumine o Toyota 
| Supra e aperte Y. 
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vos oponentes. 


ntre com os códice 


Armado é Perigoso = 
Kombate Silencioso - 666 666 
Kombate explosivo - 050 050 
Armas Aleatórias - 222 222 
No Power-123123 
Várias Armas - 555 555 
Randper Kombat - 333 333 

ate Armado - 002 002 

| Vermelha - 020 020 

Jogue com Ermac 

No modo de dois jogadores, ambos 
devem pegar Scorpion. Quando a luta 
começar, um deles será Ermac! 
Nota: Ermac tem era me ne 


ot, antes da 
tre com 


Para jogar co 
luta entre dois ) 
012-012 natel 


níáscara 
m escolher 
arieçar, um 
n máscara! 


Dica EMe-[e-Tof] 
Só um toque: qua alofoX=aiirsinit dial! 
gos, procure faz MoMer=i|digt=Reto Bl 
que morram afjtlajtelalsi=lgal=Igu(c 


Modo i==-te[-|[o) 
Para conseguir o Nifolajigateit=d Nífojo[SAVci 
para o lugar onde Woje=Y=Seo)al-Yofctsjr=l 


gio onde quer confele=iaAVkReToXo|Brigro 


episódio e caia naloSjetat-M=igfo PE tairo) 
estiver afundandoRElate Eis einre 
para a esquerda eAmole=Nei=|lt-N=noNV agi 


você encontrará u gabtslSiitelafejolo géto [og 
que o levará ao malofoINKo | aligaflgMi=is(s) 
modo é mais difídlKo[U=WoNo ifelB 


Jevon Aero )pji(o|E) 
Durante o jogo, pa BSjSK=NelajiccNafoMaaf=iajd! 
de opções. Ilumi [sXcRo oje=to LOTE; (ol 
m ze Control" e celiteR=R=fo|Dilaus! 
sequência: R,R, LED, A 6,0 74E-iT=) 
que apareça, atraMo[oWil=ajUMo[=Mojo 
ções, uma mensaogaBN [So gs A Oro a 


SATURN | 
MECH WARRIOR 2 
Mechs Super Pesados, Munição 
Infinita e invencibilidade ES 
Vá à tela de Password e entre com 
os códigos. Então pressione A e você 
deverá ouvir a voz de uma mulher. 
dizendo o nome do Mech. R 
Mechs Super Pesados: | 
H,0,X,0,/,A,>,>,0,/ 
- Munição Ilimitada: 
TO,X,O/AX,>,T, Vo 
Invencibilidade: sa 
FE XOV ASA NE 
Todas as missões | 
T<,X,O,/A,XA<= 
Armas Extras 
TEXOLAX,<<< 
Heat sinks Extras 
HXXOLAA> NY + 
Elemental chassis 
TX OLA Z< A 
Aceleração Contínua 
HAXOLAANNA 
Jump jets (todos os Mechs 
ENXOLA>N,O,L 


WOROT 


4 vidas extras 


DaMl 283 703 


«VOCÊ que RECLAMA 
DA VIDA... 


WS NÃO sABEO quEÉ O 


INFERNO! 


- 24 HORAS POR BIA, 7 DIAS POR SEMANA: Sun 


P/ MINUTO . 


HESOLUTO 
FÃ O ol /O 
absoluto. [do lat. absolutu.] Adj. 1. Que não 
depende de outrem ou de uma coisa; inde- 
4 pendente. 2. Que não tem limites; sem restri- 
ções; irrestrito, ilimitado, infinito... 5. Superior 
* atodos os outros; único; seguro, firme. 6. Que 
* não admite contradição; incontestável. 7. Ple- 
no, completo, total, cabal... 

HOLANDA FERREIRA, Aurélio Buarque de 
* | Novo Dicionário da Língua Portuguesa . 22 
— Edição (revista e ampliada) . Rio de Janeiro 

' . Editora Nova Fronteira Limitada . 1986 . 
Esta é a definição mais exata para este 
game que é, desde já, um dos maiores épicos 
da história do video game. Se você acompanha 
nossa revista há algum tempo, já deve ter con- 
ferido os nossos previews de Grandia e já sabe 
que a produção durou 4 anos, isso com um time de 150 pessoas 
(é um contingente de pessoal maior do que o time produtor de 
Final Fantasy VII e mesmo assim o tempo de produção é maior). 
Grandia foi lançado no final de 97 no Japão e veio pra derrubar, 
sendo um sucesso total de vendas. Saiba agora o porquê deste 

alvoroço em torno deste novo título para Sega Saturn. 


cd ESA FIRE 
Ra / “Fa o 
os EE: AFICOS 


E O Satum não é o console mais 
adequado para produzir gráficos 
poligonais, mas a Game Arts con- 
seguiu praticamente um milagre. 

Todos os cenários são constru- 
ídos em 3D texturizados em tempo 
real. A qualidade das texturas é im- 
pressionante, cada casa, cada ob- 
jeto, as dungeons, as águas, tudo 
possui uma textura característica 
de alto nível, com um colorido es- 
petacular. Além disso, o nível de de- 
talhes nos cenários é grande, algo 
raramente visto em games com grá- 
ficos poligonais. 

A animação é muito boa, não 
chega aos 60 fps. (frames por se- 
gundo), mas já impressiona. Mes- 
mo com muitos polígonos na tela, o 
game não fica lento. 

Em muitos pontos do jogo a cà- 
mera torna-se automática e dá uma 
E geral no cenários com ângulos de 
PH visão alucinantes. Em cidades e 
dungeons você tem controle tota 
sobre a câmera, podendo rotacio 
nar e dar zoom à vontade. 

Mas. nem tudo é poligonal em 
Grandia, e isso não é mau, muito 
pelo contrário. Todos os persona- 

gens são sprites comuns em 2D 
B». com uma vasta animação. O 


CLAS, FINAL personagens principais têm 


= centenas de quadros de anima- 
ão que ajudam a expressar 
Fsuas vontades, sensações e 


— 2 y 


sentimentos. : 

E não é só, o que seria de um game deste naipe sem cenas 
cinematográficas? A exemplo de FFVII, Grandia também possui cenas 
em CG, mas desta vez os gráficos produzidos em estações de Compu- 
tação Gráfica mesclam-se com desenhos à mão, criando um visual 
extraordinário. Algumas cenas são em tela inteira, outras não, mas to- 
das têm uma boa resolução e taxa de fps. 
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8 E SM 
O DEC4VE 


Alguns games em CD como FFVII.não aproveitam a qualidade 
sonora que esta mídia pode oferecer, felizmente, este não é o caso de 
Grandia. A trilha sonora deste é digna de um grande filme épico. 

As músicas assumem um papel importante, sempre combinan- 
do com cada situação, passando assim, a emoção certa de cada cena. 
Todas são bem compostas e executadas, com arranjos muito belos, e 
variam bastante, desde o Clássico ao Pop. O mais impressionante com 
relação às músicas é que todas são PCM, ou seja, faixas internas, 
tocadas como arquivo de som, e não faixas externas, tocadas direta- 
mente do CD em qualquer CD Player comum. Isso significa que mesmo 
com um método que geralmente proporciona uma qualidade sonora 
inferior, a Game Arts, ou melhor, a Skywalker Sound (veja porquê logo 
abaixo) conseguiu produzir músicas de alta qualidade. 

Os efeitos sonoros também impressionam em Grandia. A quan- 
tidade é enorme e a qualidade é excelente. São efeitos sonoros de alta 
fidelidade que ajudam a produzir a ambientação realística de cada cená- 
rio. Há desde sons de gaivotas e multidões até água corrente e ventos 
(não como aquele sonzinho de vento que a Square utiliza em grande 
parte de seus games; FFVI, Chrono Trigger e até FFVII, só para citar 
alguns), passando por sons de fogueira e frigideiras. 

Outro grande destaque da parte sonora fica por conta das vo- 
zes. Há um grande números de cenas narradas e com diálogos. A 
quantidade de conversas se compara com outro RPG de sucesso no 
Saturn, o Tengai Makyo Dai Yon no Mokushiroku: The Apocalypse IV, 
também com 2 CDs. Os Voice Actors atuaram excelentemente, as vo- 
zes passam maior expressão aos personagens, dando um toque a mais 
à ação. 

Não parando por aí, falemos das vozes em batalha. Cada perso- 
nagem possui uma quantidade enorme de gritos, grunhidos, gemidos e 
falas. Cada ação, cada magia, leva a uma fala diferente. 

Todo esse capricho na parte sonora deve-se pelo fato dela ter 
sido completamente produzida pela Skywalker Sound, a empresa de 
George Lucas que faz a trilha sonora de seus e putrog filmes. É por isso 
que o jogo tem o Bom de um filk R/ 


A JOGABILIDADE 


Pra variar, outro ponto forte de Grandia. Você se movimenta 
livremente pelos cenários, tanto em cidades, quanto em dungeons e 
casas, com um estilo parecido com o de Secret of Mana. 

Como tudo é poligonal, você tem total con- 
trole da câmera, para ver objetos escondidos atrás 
de partes do cenário. Para não se perder ao rota- 
cionar a tela, há uma bússola. Os personagens| 
se movimentam com boa velocidade e a resposta | 
aos comandos é bem rápida. cab 

A navegação pelos menus é fácil e rápida, todos têm ícones 
intuitivos para facilitar o entendimento. 


O SISTEMA 


DE JOGO 


TE O cérebro do jogo e um dos prin- 
E cipais atrativos. Tudo foi minuciosa- 
e | mente elaborado, desde os menus 
até as batalhas. 

Comecemos pelo sistema de 
magias: Cada personagem possui 3 
tipos de MP (Magic Points) distintos: 
MP para magias de nível 1, de nível 
2 e de nível 3. Eles começam sem 
nenhuma magia e não há ganho de 
MP, SP ou novas magias evoluindo-se o personagem. Para ganhar ma- 
gias, você deve obter Mana Eggs nas dungeon e então trocá-los por 
elementais. Cada Mana Egg só pode ser trocado por um elemental e 
este elemental você deve dar para um personagem. São 4 elementais: o 
fogo, das magias de ataque; a água, das magias de cura; a terra, das 
magias que alteram status e do vento, das magias de ataque também. 
Quando você dá um elemental a um personagem, este ganha uma 
magia de nível 1 baseada neste mesmo elemental. Usando esta magia 
por várias vezes, evolui-se duas coisas: a própria magia e o elemental 
dela. Evoluindo-se a magia aumenta-se o poder dela e fazendo o mesmo 
com o elemental ganha-se novas magias, baseada no mesmo elemen- 
tal. Só com esse show de evolução é que há ganho de MP: quanto mai 
magias e quanto mais fortes as magias, mais MP seu personagem terá. 


E possível também obter magias de elementais combinadoss KW 


mas as únicas combinações permitidas são vento+fogo, água-vento 
água+terra e fogo+terra. Há magias, por exemplo, que precisam de níve 
2 de água mais 5 de terra. Então você evolui os elementais de acordo 
com as magias que você quer obter. Ha!! Só para não esquecer, cada 
personagem possui magias diferentes para cada elemental, ou seja, 
nada de magias repetidas (com exceção de algumas magias básicas, 
como a primeira obtida de cada elemental). 

Além dos MPs (e do HP lógico), os personagens usam SP (Spe- 
cial Points) para realizar as suas Skills. Estas são técnicas particulares 
de cada personagem que têm finalidades variadas (cura, ataque, etc.). 
Para se aprofundar mais nas Skills, precisamos explicar o sistema de 
armas dos personagens. 

Há vários tipos de armas no game e cada personagem usa 
apenas algumas delas. Justin por exemplo, pode usar machados, espa- 
das e maças. Quanto mais você utilizar um tipo de arma, mais você 
melhorará a habilidade daquele personagem com este tipo de arma, 
ganhando níveis para isto e também novas Skills. Há Skills que necessi- 
tam de nível 5 em machado e 7 em espada, por exemplo. 

É possível obter Skills especiais que combinam tanto nível em 
habilidade com armas quanto nível em elementais. Só para citar um 
exemplo, é possível ganhar uma Skill que necessita de nível 12 em 
machado, nível 8 em elemental do fogo e nível 10 em elemental do vento. 

Em FFVII as Materias dão bonus e/ou penalidades para os Sta- 
tus do personagem com elas equipado, há um sistema parecido com 
este em Grandia. Cada magia e as habilidades com armas dão bonus 
para os Status do personagem. 

Vamos ao sistema de batalhas. Em Dungeons, você pode ver os 
itens e inimigos direto na tela, sem encontros aleatórios, assim como em 
Lunar: Silver Star Story e Final Fantasy Mystic Quest, podendo desviar 
dos inimigos quando você quiser (apesar que você provavelmente não 
vai querer fazer isso, pois há muitas coisas para evoluir e é preciso 
muitas batalhas para isso). Quando você se encontra com um inimigo a 
tela mudará e você entra na já conhecida batalha com sistema de me- 


nus. 
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A batalha em si é ação total. Há uma barra na parte de baixo da 
tela, a barra de IP que define o turno de cada um dos personagens 
presentes na batalha. Cada um deles possui um ícone na barra de IP 
quando este ícone chega em certo ponto na barra, é a hora em que é 
definido a ação deste personagem; ao chegar no final da barra, o perso- 
nagem executará a ação definida e iniciará um novo turno, no início da 
barra. 

E por falar em ações, neste ponto também há inovações (ri- 
mou!!!). Você define as ações através de um menu-argola (no consagra- 
do esquema de Secret of Mana). São dois tipos de ataque: o Combo, em 
que o personagem dá dois golpes seguidos de força média com a sua 
arma (fazendo um combo de 2 hits no oponente) e o Critical, em que o 
personagem desfere apenas um golpe forte no alvo (ambos os tipos de 
ataque recuperam SP do personagem). É possível fazer combos de 
muitos hits, fazendo com que seus personagens desfiram ataques e 
magias rápidas e alternadamente para causar muito dano de uma só 
vez. Há o comando para magias, onde você pode definir alguma de nível 
1,20u3 ou também Skills. No comando para defesa, você pode colocar 
O seu personagem em posição defensiva pelo próximo turno ou apenas 
movê-lo para outro local do campo de batalha. Você pode, ainda, verificar 
os Status de cada personagem na batalha, usar itens, escolher entre 
vários tipos de batalha automática para cada personagem seu ou fugir 
da batalha. ; 

Para incrementar a batalha, existe um sistema de Counter e 
Cancel para você evitar ataques inimigos e vice-versa. 

Nas lojas ou em alguns outros lugares, você pode comprar 
armas e armaduras, que podem ser compradas à base de troca, itens e 
trocar Mana Eggs por Elementais. Há em alguns lugares, baús que 
funcionam da mesma maneira que os de Resident Evil, ou seja, servem 
para estocar itens, possibilitando que você os recolha mais tarde. Os 
Save Points, além de possibilitar o save, também têm a opção para curar 

eus personagens| completamente e alguns dão até dicas 
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O ENREDO 


Se o sistema de jogo é o cérebro do game, que comanda tudo, o 
enredo é o coração, que dá a vida. E o atrativo máximo de Grandia está 
no enredo. 

Começando do Character Design, que está excelente, cada 
personagem foi super bem elaborado. Todos são bem carismáticos, têm 
uma personalidade marcante e notável, enfim, têm expressão. 

A trama é cativante, mantém você preso, jogando por horas e 
horas para assistir e participar do desenrolar da mesma. Alguns games 
têm o enredo muito superficial e sem nexo, o quê não acontece com - 
Grandia, que possui um muito complexo e lógico. 

A ambientação é semi-medieval e você passa pelos locais mais 
variados durante a aventura, que por 
sinal é muito longa. Agora, se você 
quer saber mais detalhes sobre as 
desventuras de Justin, Sue, Fina e 
sua trupe, basta conferir na próxima 
Gamers, juntamente com o início da 
estratégia deste game que figura ao 
lado de FFVII como o melhor RPG 
de todos os tempos. 
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SATURN 


EXE 


“inhamos atravessado quatro saguões. Todos frios, escuros. Todos 
* repletos de um ar hostil e de criaturas indescritíveis. Ao menos 
continuávamos vivos. Tudo isso graças aos esforços de Dantares, 
Sibellt e Elder. sem mencionar os encantamentos de Grace e de minha 
amada Masculyn. Foi quando finalmente vimos. adiante. uma luz. A luz do 
sol. Mas... Nem todas as batalhas que enfrentamos... Nem todas as aberra- 
ções que banimos deste mundo... Nos preparariam para o que presencia- 
mos. E mesmo relutantes quanto a supremacia da mágica sobre a tecnologia, 
empunhamos nossas armas e avançamos sobre o colosso mecânico...” 

Cerca de cinco anos após o lançamento de Shining Force CD no 
Japao para o saudoso Sega CD (Ok, nem tanto), a Camelot une-se à Sonic 
Software para criar sem dúvida alguma, o melhor game de estratégia mes- 
clado ao RPG para Saturn. Nascida como Shining in the Darkness, para 
Mega. a série Shining abrange games de estratégia (a saga de Shining 
Force), action/RPG (Shining Wisdom) e RPGs em si (Shining in the Darkness 
e Shining the Holy Ark), sendo considerada, inclusive, a série de maior 
sucesso da Sega, juntamente com Sonic. E, fazendo juz à sua fama, Shining 
Force 3 é o melhor do que podia-se encontrar no Sat. 

Apenas para se ter uma idéia da grandiosidade do projeto do game, 
o enredo foi dividido em três “Scenarios”, que serão lançados em separado, 
sendo o segundo previsto para o inverno japonês e o desfecho para o 
verao. Todos os dados, níveis e experiência ganha poderão ser convertidos 
para o Scenario 2 e, posteriormente, os deste poderão posa para o 
terceiro. 

O enredo é um caso à parte, diferindo da simples missão de salvar 
a princesa e o rei, como era o caso de Shining in the Darkness. Numa trama 
que envolve consegúências universais, 
várias raças participam, desde centauros, 
| lobisomens e homens-pássaros à huma- 
nos e elfos. A mágica e as espadas se 
vêem ameaçadas em um mundo medie- 
val (que algumas vezes pode ser conside- 
 rado Tolkieniano) às beiras da revolução 
= tecnológica. E logo surgem, além dos 
* espadachins, magos e clérigos, cavalei- 
! ros mecânicos e gigantes mecânicos. E é 
neste contexto, onde reinos lutam para 
conquistar outros em busca de mais poder, que começa a aventura de 
Simbius e seus amigos, que são encarregados de encontrar Sir Medion e se 
veem diante do suposto rapto do rei por Benetorein, ilustre morador da 
cidade de Salaband e mestre de Simbius e do centauro Dantares. Após isso 
a trama se desencadeia de uma forma impressionante, com a vários grupos 
se degladiando para conquistar a cidade e a busca por Benetorein e seus 
discípulos. 

Apesar do fator estratégia nunca ter sido muito valorizado (e aliás 
continua não sendo), a interface é uma das mais eficientes desde Final 
Fantasy Tactics. O único termo que realmente influi estrategicamente sobre 
os personagens e oponentes seria o Land Effect (L.E.), mas, para aqueles 
que já são veteranos nesta saga, isso não se torna nenhum empecilho. 
Contudo, não pense que sua missão será simples. Há momentos onde não 
apenas os músculos valerão, e somente uma boa estratégia de combate 
poderá salvar os personagens da derrota iminente. 


Os Counte 
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Os elementos básicos que elevaram esta a um patamar de “melhor 
série de estratégia da Sega” continuam presentes. As classes como Mon- 
ges, Cavaleiros, Espadachins e Magos marcam sua presença. O sistema de 
promoções ainda é simples, mas ainda muito bom. Mágicas como Blaze e 
Freeze estão de volta, bem como o valioso minério Mithrill, usado pelos 
melhores ferreiros para produzir armas que concedem a seus usuários habi- 
lidades inimagináveis. E não poderíamos esquecer de citar os mascotes, 
assim como Yogurt e Domingo de SF, que, apesar de normalmente não 
servirem para nada, dão um ar de graça. 

Entre as novidades, encontra-se o “Relacionamento entre os perso- 
nagens”, que pode variar de amigo a apaixonado (este último, claro, no 
caso de personagens de sexos opostos): A parte gráfica também sofreu - 
uma metamorfose astronômica, tornan- 
do-se um universo inteiramente poligonal 
e texturizado. Tocando nestas últimas, 
existem locais onde estas se movimen- 
tam, de forma a simular, até certo ponto 
bem convincentemente, os efeitos de 
água, fogo, gelo e outras tantas. O efei- 
to reflexivo, visto tarbém em Sonic R, | 
enfeita os bem lustrados pisos das igre- 
jas. O jogador tem total liberdade com a 
câmera, dando mais dinamismo ao mundo em 3D. Os personagens têm um 
aspecto um tanto embaçado, lembrando bastante Shining Wisdom e Shining 
the Holy Ark, enquanto as batalhas possuem personagens semelhantes” 
aos de Tobal Nº2. Em'termos de elementos, existe agora um novo material, 
a Dark Matter, que, ao trabalhada, pode dar origem a armas poderosíssimas, 
mas sempre amaldiçoam o usuário. 
Outro ponto que deve agradar aos 
menos pacientes é que não existem | 
Load Times para as batalhas e os pre- 
sentes nas cidades e demais partes 
do game é praticamente nulo. Um tra- | 
balho primoroso por parte das produ- | 
toras. 


À parte musical é bastante ela- 
borada, com arranjos muito bons e 
músicas que combinam exatamente 
com as situações. Apesar de não se 
equiparar, por exemplo, a um Grandia, 
ele supera muitas outras trilhas já cria- | 
das pela Sega. E | 

Finalizando: como já dito em | 
Sonic R, a última remessa de games | 
para o Saturn é, sem sombra de dúvi- || 
da, a melhor da Sega. Games de qua- | 
lidade magnífica, que mostram a capa- | 
cidade da produtora em produzir games | 
excelentes, aproveitando muito bem o | 
potencial de seu console. Juntamente 
com Front Mission 2 para PlayStation, 
Shining Force 3 - Scenario 1 pode ser 
considerado o melhor do que há em | 
termos de jogos de estratégia / RPG. 
Ponto incontestável da Sega. 


[O pa 


É possível jogar com a versão EX de qua-, 
tro personagens: Andy Bogard, Billy 
Kane, Blue Mary e Tung Fu Rue. Para 
isso, basta colocar o cursor sobre um 
deles, segurar BC e então apertar A ou 
Z para selecionar, de acordo com a cor =. Heix 
desejada, o personagem em versão “ES E 
EX, tanto no arcade quanto no versus ou 

“no Practice. Você confere os golpes para 
todos os personagens (com exceção de 
Geese), inclusive os EXs na edição 17. Os 
golpes de Geese Howard estão na edição 
18, assim como combos para todos os perso- 
nagens. 


Tuta] 
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PA está mais uma bela conversão de 
um game de Neo Geo para Sega Saturn. A últi- 
ma não teve muita sorte, a versão de Samurai 
Shodown IV para o console tinha algumas fa- 
lhas, mas deu para tirar um barato até chegar 
Real Bout Fatal Fury Special, que veio para que- 
brar a banca. Mas vai ter que suar muito para 
superar X-Men Vs. Street Fighter, que está mui- 
to em alta. E 
Deixando o excelente game da Capcom 
de lado, vamos falar de RBS. O jogo, como de 
costume, roda juntamente com o cartucho de 1 
Mega de RAM da SNK, e também é compatível 
com o cart de 4 Megaide RAM da Capcom, mas 
não se altera nada utilizando-se este último, 
nem animação; nem velocidade, nem Load 
Time, nem nada. A vantagem de RBS já ter sido 
produzido para ser compatível com o cart de 4 
Mega, é que ele não fica com nenhum pau de 
sprite ou qualquer outro defeito, coisa que acon- 
tecia com os outros games da SNK. 

Como não podia deixar de ser, a versão 
Saturn ganhou algumas vantagens exclusivas. 
Uma delas é que você pode jogar com Geese 
Howard diretamente, sem necessidade de tru- 
que algum, até mesmo no modo Arcade, onde 
O inimigo mortal dos Bogard ganhou um final 
(bem besta, mas é um final). Outra boa nova é o 
modo Practice. Nele você começa com a barra 
de energia piscando em vermelho, sempre tem 
a barra de power cheia e pode bater no opo- 
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nente até cansar, pois.a energia dele termina 
e enche novamente, sempre. Dá para confi- 
gurar o joystick deixando a opção Special em 
On para deixar os botões X, Y Le R para 
executar golpes especiais. Há também a op- 
ção Demo Cut, para cortar as demos entre as 
lutas, evitando alguns Load Times a mais. O 
truque para jogar com os personagens em 
versão EX foi simplificado. Mais uma peque- 
na adição bem bolada foi o menu de pausa, 
onde você pode voltar para a tela de seleção 
de personagens direto ou resetar o game. 
Como nem tudo é alegria, o idioma Portu- 
guês foi retirado e você só pode optar entre 

Inglês ou Japonês; tudo bem, nada que atra- 

palhe. 


CAL ENGER 
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Fora tudo isso, o game já é conhecido. 
São 20 personagens ao todo (mais 4 em ver- 
são EX), cada um com seu leque de golpes e 
combos com um visual arrasador, lutando em 
até 2 planos de ação. Alguns cenários boni- 
tos e músicas apavorantes incrementam a 
pancadaria. O clip “Blue Mary's Blues” conti- 
nua presente, mas o timing do clip não está 
correto, o desenho de Mary começa a mexer 
a boca e só depois ela começa a cantar na 
música. 

Taí mais uma boa pedida para a gale- 
ra do Saturn. Já dá pra curtir bastante com 
este RBS até chegar a versão de TKOF'97 
para o console. 
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Golpes Especiais 

Juggernaut Punch: 
VN5+S 
Earthquake: 
>3V+S 
Body Splash: 
€vVN5+€ (pode ser feito no ar) 
Pound IntoThe Ground: 
Vve€+C 
Power Up: 
SVA+SSS 
Double Fist: 
>=SE 

Super Moves 
Juggernaut Headcrush: 
VN5>+SSS 

Combo Info 
Chain Combo no Chão: Não Possui 
Chain Combo no Pulo: Não Possui 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: Não Possui 
Knock-Downs: CM agachado 
Launchers: >+SF, SF agachado 
Air Combo Finishers: SF CF 
Combos Iniciantes 
1) (Pu)SF V CM agachado XX Juggemaut 
Punch com SM (OPC) 
2) Fierce Throw, Juggernaut Headcrush 
“Nota: O tempo em que você ativa o 
Juggernaut Headcrush varia muito de 
acordo como peso do oponente e a dis- 
tância. 
3) Com o inimigo no canto - Pound Into 
The Ground, SM em pé XX Juggernaut 
Headerush 
4) (Pu)SF V SF em pé XX Juggernaut 
Headcrush 
5) Com o inimigo no canto - (Pu)SF V SF 
em pé XX Juggernaut Punch com SR 
(TA), CR agachado (OPC) 
Combos Intermediários 


1) (Pu)SF V SF agachado A (SuPu)SR * 


> (SuPu)CR > (SuPu)SM > (SuPu)SF 
(TA) 
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eMrtindo Xe MenVe. Street EG da Õ US 
q nos dice tempos. Quem comprou a edição passã 
asando nos combos dos personagens Wolverine, Cyclops es 
ter ficado ansioso pelos golpes e combos dos demais personagens. Pará 
Efôme de pancadaria, cá estamos em mais uma edição, dando continuidade 
a do game de Crossover da Capcom para o Saturn. Por falta de espaço, não foi 
blicar os golpes de todos os personagens restantes, como prometido. Os Stre 
ammy, Vega e Gouki tiveram que ficar para a próxima (e olha que são 5 p 
-recheadíssimas de golpes). Sorry! Sorry! Sorry! Mas nem tudo é lamentação, confira E 
rasando agora com os golpes e melhores combinações para 11 lutadore: 
=sé-que-as definições, legendas, explicações e tudo o mais que você 
ombos, além de dicas, estão na edição passada 


2) Com o inimigo no canto - SF agachado 
A (SuPu)SR -> (SuPu)CR XX Body 
Splash com CR 


3) Arremesse o inimigo com SF no canto 
- SF agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR 
-> (SuPu)SFV SM em pé (OPC) 


4) Com o inimigo no canto - (Pu)SF V 
Earthquake com SR, SM em pé XX 
Juggernaut Headcrush 


5) Com o inimigo no canto e encostado 
nele- SF em pé XX Earthquake com'SR, 
2+SF A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)CM -> (SuPu)SF 
(TA) V CM em pé (OPC) 


6) Em qualquer lugar exceto no canto - 
(Pu)SF Y Earthquake com SM, 
Juggernaut Headcrush 


Combos Experts 
Juggernaut não possui Combos Experts 
Combo Infinito 
1) Qualquer coisa que mande o inimigo 
para o ar perto do canto pode ser usado 
como iniciador. Um bom air combo que 
termine em (SuPu)SF pode servir. Jogar 
o inimigo com SF no canto também funci- 
ona. O timing para o infinito é diferente 
para os diversos tipos de oponentes (al- 
tura, largura e peso), mas basicamente 

é isto: 


(PusF 


Uau!! Que Infinito. Basicamente, acertar 
o inimigo com (Pu)SF no canto enquanto 


. ele está no ar. Você cai rápido o bastan- 


te para acertá-lo com outro (Pu)SF antes 
que ele caia no chão. Repita isto até que 
ele esteja morto. Para facilitar, pule para 
frente com um (Pu)SF então pule para 
trás com outro (Pu)SF, pule para frente e 
repita. Os pulos para frente e para trás 


de Juggernaut são mais baixos que o 
pulo para cima, então ele cai mais rápido 
e dá mais tempo. 


Este combo não funciona contra opo- 
nentes mais pesados. Você pode usar 
repetidamente o (Pu)CF para o Infinito 
ao invés do SF. 


1] A 


Golões Especiais 
Berserker Claw: 
VNS+S 
HeadToss: 
SaVLE+S 
Birdie Call: 
SaVZée+C 


Super Moves 
Berserker Claw X: 
Va3+SSS 
Weapon X: 
Va+SSS 
Bullet Spray: 
SANVEZE-+CCC 

Combos Info 
Chain Combo no Ar: Weak Start 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: CM agachado 
Knock-Downs: SM em pé, CM em pé, CF 
agachado 
Launchers: SF em pé (2º Hit), SF aga- 
chado 
Air Combo Finishers: CF 

Combos Iniciantes 

1) (Pu)CF V CR agachado -> CF em pé 
XX Berserker Claw com SF 
2) (Pu)CF V CR agachado -> CF em pé 
XX Berserker Claw X 
3) Com o inimigo no canto - Head Toss, 
CR agachado (OPC) XX Berserker Claw 
x 


4) (Pu)SFV CR agachado -> SF agacha- 
do A (SuPu)SR => (SuPu)CR ->(SuPu)SM 
->(SuPu)CF (TA) 


Combos Intermediários 
1) Com seu personagem no canto - Arre- 
messo com SF, CR agachado (OPC) -> 
SF em pé A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SM -> SuPu)CM -> (SuPu)SF > 
(SuPu)CF (TA) 


2) (Pu)SF -> (Pu)CF V CR agachado -> 
SF agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR 
-> (SuPu)SM -> (SuPu)CM -> (SuPu)SF 
->(SuPu)CF (TA) . 

**Nota: Você deve acertar o inimigo com 
o (Pu)SF quando estiver subindo no pulo. 
Se apertar depois, você não terá tempo 
para acertar o (Pu)CF 


3) Bullet Spray, Berserker Claw X 
**Nota: Este é só para enfeitar. O último 
Super Move não causa nadinha de dano. 


4) Use Sabretooth com umTeam Counter 
Attack, CR agachado -> SF em pé XX 
Berserker Claw X 


5) Com o inimigo no canto, bem perto 
dele - Bullet Spray, Weapon X, CR aga- 


— chado (OPC) XX Berserker Claw X 


**Nota: Novamente, o Berserker Claw X 
não causa dano algum, mas fazer os 
três Super Moves em um combo é real- 
mente detonante. 


6) Com o inimigo no canto, bem perto 
dele - Bullet Spray, Weapon X, CR-aga- 
chado (OPC) > SF agachado À (SuPu)SR 
> (SuPu)CR => (SuPu)SM > (SuPu)CM 
-> (SuPu)SF -> (SuPu)CF (TA) 

**Nota: O mesmo do último combo, mas 
o Air Combo causa dano. 


7) (Pu)SF -> (Pu)CF V CR agachado -> 
SF agachado À (SuPu)SR > (SuPu)CR 
-> (SuPu)SM, Arremesso aéreo com SM 
V Berserker Claw X 

**Nota: Este combo machuca. O Arre- 
messo aéreo com SM nem sempre conta 
como parte do combo, mas mesmo que 
ele não conte, o resto do combo continu- 
ará conectando. É possível fazer com 
que o Arremesso aéreo conte como par- 
te do combo, mas é necessário um timing 
exato. Além disso, é necessário um timing 
diferente para emendar o Berserker Claw 
X em cada adversário. Para personagens 
mais leves, você deve esperar um se- 
gundo antes de executa-lo. Para os mais 
pesados, você deve fazê-lo logo ao cair. 


Combos Experts 

1) Com o inimigo no canto - (Pu)SF -—> 
(Pu)CF VCR agachado -> SF agachado 
A(SuPu)SR => (SuPu)CR => (SuPu)SM, 
Arremesso Aéreo com SM V Weapon X, 
Weapon X, Weapon X, SF agachado 
A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM 
-> (SuPu)CM -> (SuPu)SF -> (SuPu)CF 
(TA) 

**Nota: Que pena, não é possível fazer 
este combo inteiro. O oponente morre 
antes de terminar o combo, já que três 
Weapon Xs causam 100% de dano. Na 
verdade este combo é baseado em pos- 
sibilidades. É possível fazer um Weapon 
X e emendar outro na sequência e tam- 
bém dá para fazer um Launcher após um 
Weapon X e seguir com um Air Combo. 
Este Combo pode não funcionar contra 
personagens mais pesados, já que eles 
caem antes que você possa emendar 
outro Weapon X. 


2) Com o seu parceiro no canto - Use 
Sabretooth com um Team Counter Attack, 
CR agachado -> SF agachado A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM, 
Arremesso Aéreo com SM, Weapon X, 


Weapon X 
**Nota: Um combo de 100% com um Team 
Counter Attack, é simplesmente exce- 
lente. 

Combo Infinito 
1) Este só funciona contra personagens 
largos - (Pu)SF -> (Pu)CF V (Pu)SF -> 
(Pu)CFV (Pu)SF -> (Pu)CF <repita> 
Acerte o SF quando estiver subindo, 
emende o CF o mais atrasado possível e 
repita. Exige muita habilidade. 


GAMBIT 


Golpes Especiais 
Kinetic Card: 
VN5+S (pode ser feito no ar) 
Trick Card: 
Ve<+S 
Staff Strike: 
(c) 4 1+S, S ou C 
Cajun Strike: 
(0) 4+0C 
Cajun Slash: 
VHS 


Super Moves 
Royal Flush: 
VAIS+SSS 

Combos Info 
Chain Combo no Chão: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SF de pé 
Knock-Downs: CF agachado 
Launchers: SF agachado 
Air Combo Finishers: SF CF 

Combos Iniciantes 

1) (Pu)SF V CF em pé XX Cajun Slash 
com SR R 
2) CF agachado XX Royal Flush (OPC) 
3) SR agachado -> CR agachado -> CM 
agachado -> CF em pé XX Cajun Slash 
com SR 
4) (Pu)SF -> (Pu) CF V Cajun Slash com 
SR 


5) Arremesso com SF, Royal Flush (OPC) 
Combos Intermediários 

1) (Pu)SF => (Pu)CF V (Co)SR em pé -> 

CR em pé => CF em pé XX Cajun Slash 

com SM 


2) (Pu)SF -> (Pu)CF V(Co)CR em pé -> 
CF agachado XX Cajun Slash com SM 
(OPC) 


3) (Pu)SF -> (Pu)CF V (Co)CR em pé > 
SF agachado À (SuPu)SR -> (SuPu)CR - 
> (SuPu)SM -> (SuPu)CM -> (SuPu)SF 
(TA) 


4) (Pu)SF -> (Pu)CF V(Co)CR em pé > 
SF agachado XX Royal Flush 


5) Jogue o inimigo com SF no canto - CR 
agachado (OPC) -> SF agachado A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM > 
(SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA) 


6) Encostado no inimigo - Kinetic Card, 
CR em pé->SF agachado XX Royal Flush 


7) (Pu)SF -> (Pu)CF V (Co)CR em pé -> 
CF em pé XX Kinetic Card com SR, Cajun 
Slash com SR 

**Nota: Se você não correr para perto o 
bastante, o Kinetic Card nunca conectará. 
Você deve estar bem perto para o CF em 
pé XX Kinetic Card com SR conectar. O 
Cajun Slash com SR vai acertar o opo- 
nente antes mesmo dele cair no chão. 


8) (Pu)SF -> (Pu)CF V (Co)CR em pé -—> 
CF em pé XX Kinetic Card com SR, (Co)JCR 
em pé (OPC) -> SM em pé -> CM em pé - 
> SF agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR 


-> (SuPu)SM -> (SuPu)SF (TA) 
Combo Expert 
1) Com o inimigo no canto - (Pu)SF -> 
(Pu)CF V(Co)CR em pé => CF em pé XX 
Kinetic Card com SR, (Co)CR em pé (OPC) 
->CM em pé -> CF em pé XX Kinetic Card 
com SR, (Co)CR em pé > SF agachado 
XX Royal Flush 
Combo Infinito 
1) O Combo Infinito de Gambit é pareci- 
do com o seu Expert, mas ele não pára. 
Para iniciar, você pode tanto arremessar 
o inimigo no canto com SF ou apenas 
acertar o inimigo com um Kinetic Cart 
para derrubá-lo no canto. No exato mo- 
mento em que ele cair no chão, faça 
esta sequência: 


(Co)CR em pé (OPC) -> CM em pé > CF 
em pé XX Kinetic Card com SR (A) 


Depois que a carta acertar, corra para 
frente com esta sequência: 


(Co)CR em pé => CF em pé XX Kinetic 
Card com SR (B) 


O (Co)CR em pé tem que acertar o inimi- 
go antes que ele caia no chão, após ser 
acertado pelo Kinetic Card. Repita a se- 
quência (B) para o Infinito. 


Mas pode ser diferente para oponentes 
diferenciados. Contra os Shotokans (Ryu, 
Ken e Gouki), é melhor que após a pri- 
meira sequência correndo, você faça 
apenas: 


CR em pé => CF em pé XX Kinetic Card 
com SR (C) 


Então, siga com a versão com corrida e 
alterne entre correndo e não correndo. 
Basicamente, faça (A) (B) (C) (B) (C) (B) 
(C)... 


Para tornar as coisas ainda mais confu- 
sas, contra personagens como Cyclops 
e Wolverine, é melhor que, após a se- 
quência inicial (OPC), você tome meio 
passo de distância e faça (C). Então al- 
terne entre (B) e (C). Resumindo, faça 
(A) (C) (B) (C) (B) (C)... mas antes de 
cada (C), tome meio passo de distância. 


Este infinito não funciona contra perso- 
nagens muito leves ou muito pesados. 


MAGNETO 


Golpes Especiais 
EM Disrupter: 
€LNNS+S (pode ser feito no ar) 
Hyper Grav: 
SAVE E+C (pode ser feito no ar) 
Magnetic Pulse: 
415+S (no ar) 
Flying: 
vz <+CCcC (pode serfeito no ar) 
Force Field: 
ELNNS+C 


Super Moves 
Shockwave: 
VN>+SSS 
MagneticTempest: 
VN5+CCC (pode ser feito no ar) 

Combo Info 

Chain Combo no Chão: Weak Start 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SM em pé, SM agachado, SF 
em pé, CF em pé (1º hit) 
Knock-Downs: CF agachado 
Launchers: SF agachado, CF em pé (2º 
hit) 


“1) Com o 


Air Combo Finishers: SF CF 
Combos Iniciantes 

1) (Pu)CF V CF em pé (1 hit) XX EM 

Disruptor com SR 

2) Hyper rav, Shockwave 

3) Hyper Grav, Magnetic Tempest 

4) CF agachado XX Shockwave 

Combos Intermediários 

1) (Pu)CFV(Co)CR em pé > SF agacha- 

do A (SuPu)SR -> (SuPu)CR ->(SuPu)SM 

->(SuPu)CM => (SuPu)SF (TA) 


2) (Pu)SF => (Pu)CFV (Co)SR em pé > 
CF agachado XX Shockwave (OPC) 


3) Hyper Grav de uma tela de distância, 
Magnetic Tempest, (Co)CR agachado 
(OPC) -> SF agachado A (SuPu)SR -> 
(SuPu)CR ->(SuPu)SM -> (SuPu)CM XX 
EM Disruptor com SR 

**Nota: O Magnetic Tempest deve ser 
feito imediatamente quando o Hyper Grav 
tocar o adversário ou ele vai escapar do 
golpe quando o Magnetic Tempest for 
ativado. 


4) Hyper Grav de uma tela de distância, 
Magnetic Tempest, Shockwave (OPC) 


5) (CoVo)(Vo)SR,=> (Vo)CR > (Vo)SM -> 
(Vo)JCM ->(Vo)SF -> (Vo)CF XX EM 
Disruptor com SR 

**Nota: Quando você fizer a Corrida Vo- 
ando, corra diagonalmente para baixo/ 
frente 


6) (Pu)CFV(Co)CR em pé ->SF agacha- 
do XX Shockwave 
Combo Expert 

inimigo no canto - 
(SuPu)(CoAÃe)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SMV(Co)CR agachado > SF aga- 
chado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SM, Arremesso aéreo com SM 
(arremessa o inimigo para cima), Hyper 
Grav V Magnetic Tempest, CR agachado 
(OPC) => SF agachado A (SuPu)SR -> 
(SuPu)CR > (SuPu)SM > (SuPu)CM XX 
EM Disruptor com SR 
**Nota: Para arremessar o inimigo para 
cima, segure 4º imediatamente quando 
arremessá-lo. 

Combos Infinitos 
1) Não funciona contra personagens mais 
pesados. Acerte o oponente com um 
Hyper Grav. Então, faça esta sequência 
até você cansar: 


CF em pé (1hit) XX Hyper Grav 
É só isso!!! 


2) Outro Infinito! Com o inimigo no can- 
to. Faça: 


<Qualquer combo que termina em um 
Launcher>A (SuPu)SR -> (SuPu)N+CR, 
(SuPu)V +CR, (SuPu)V +CR, 
(SuPu)N+CR, (SuPu)N+CR ->(SuPu)CM 
V CF em pé (2 hits) A (SuPu)SR -> 
(SuPu)V +CR, (SuPu)vV +CR, 
(SuPu)N+CR, (SuPu)V+CR ->(SuPu)CM 
V CF em pé (2 hits) A... 


Você deve calcular certo o tempo entre 
cada (SuPu)+CR para mantê-los 
conectando no mesmo combo. Depois 
de lançar o inimigo para cima, faça o 
Super Pulo um pouco depois dele, antes 
de acertar o (SuPu)SR. Tente atrasar o 
(SuPu)CM após os (SuPu)+CR o máximo 
possível. Este combo leva um bom tem- 
po praticando para funcionar certinho. O 
infinito anterior é infinitamente mais fá- 
cil. 


ROGUE 


Golpes Especiais 

Rushing Punches: 
VN5+S (pode ser feito no ar) 
Upward Rushing Punches: 
3VYaS Ê 
Diving Punch: 
SNVA+C 
Power Steal (roubar poder): 
2aVvEZ++C (pode ser feito no ar) 
Power Use (usar poder roubado): 
VNS+C 

Poderes Roubados 
Ryu: Hadouken 
Ken: Shouryuken 
Nash: Sonic Boom 
Zangief: Spinning Pile Driver 
Chun Li: Kikoken 
Cammy: Cannon Drill 
Dhalsim: Yoga Flame 
Vega: Psycho Shot 
Wolverine: Berserker Barrage 
Cyclops: Optic Blast 
Gambit: Kinetic Card 
Rogue: Nenhum 
Sabretooth: Berserker Claw 
Storm: Typhoon 
Juggernaut: Earthquake 
Magneto: Hyper Grav 
Gouki: Air Gouhadouken e Raging 
Demon 


Super Moves 
Super Rushing Punches: 
Va>+SSS (pode ser feito no ar) 
Raging Demon: 
SR, SR, >, CR, SF (após beijar Gouki) 

Combos Info 
Chain Combo no Chão: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SF em pé, Provocação (!) 
Knock-Downs: CF agachado 
Launchers: SF agachado, CF em pé 
Air Combo Finishers: SF, CF, Rushing 
Punches 

Combos Iniciantes 
1) (Pu) +CF V CF agachado XX Super 
Rushing Punches (OPC) 
2) No canto - Power Steal, Super Rushing 
Punches 
3) CR agachado -> SM agachado XX 
Rushing Punches 
4) No canto - Super Rushing Punches V 
Super Rushing Punches (OPC) 
Combos Intermediários 

1) (Pu)CF V (Co)CR em pé > CM aga- 
chado -> CF em pé À (SuPu)SR -> 
(SuPu)CR ->(SuPu)SM ->(SuPu)CM -> 
(SuPu)CEF (TA) 


2) (Pu)CR > (Pu)SMV(Co)CR em pé -> 
SM agachado XX Super Rushing 
Punches Z 


3) No canto - Power Steal, SF agachado 
A (SuPu)SR -> (SuPu)SM XX Rushing 
Punches (TA) 


4) (CoAe)(Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)CF V 
(Co)CR em pé > SM agachado -> CF em 
pé A (SuPu) -> (SuPu)SM XX Rushing 
Punches 


5) (CoAe)(Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)CF V 
(Co)SR em pé -> CR em pé > SM em pé 
-> CM em pé -> CF em pé A (SuPu)SR - 
> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> (SuPu)CM 
XX Power Steal 
Combo Expert 

1) Pegue o inimigo perto do canto, apro- 
ximadamente uma tela inteira de distân- 
cia - (CoAe)(Pu)CR -> (Pu)SM > (Pu)CF 
V(Co)CR em pé -> SM agachado -> CF 
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em pé A (do outro lado do inimigo) 
(SuPu)CR -> (SuPu)CM XX Power Steal 
V Super Rushing Punches (OPC) 
**Nota: Para este combo funcionar, ao 
lançar o inimigo para.o ar como Launcher, 
certifique-se de que ele esteja um pouco 
longe do canto. Então, para subir, faça 
um Super Pulo diagonalmente para fren- 
te e termine do outro lado do inimigo. 
Faça o Air Combo e o Power Steal vai 
joga-lo para o canto, aí é só fazer o 
Super Rushing Punches para pegá-lo no 
chão. 


Combos com Poderes 


Roubados 
A maioria dos poderes roubados não pro- 
porcionam combos interessantes. Mui- 
tos deles se baseiam no básico (Dragon 
Punche de Ken após um CF em pé, um 
Berserker Barrage após um SM agacha- 
do, etc.). Há apenas alguns combos par- 
ticularmente destrutivos: 
Roubado do Dhalsim: 
1) (CoAe)(Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)CF V 
(Co)SR em pé -> SM em pé XX Yoga 
Flame com SM, CF em pé A <Qualquer 
AirCombo> 


2) (CoAe)(Pu)CR > (Pu)SM > (Pu)CF V 
(Co)SR em pé -> SM em pé XX Yoga 
Flame com SM, Super Rushing Punches 
Roubado de Nash 

1) (Co)SR em pé => SM em pé XX Sonic 
Boom, Sonic Boom, Sonic Boom... 
*“Nota: Sim, este é um Combo Infinito. A 
qualquer ponto; você pode mudar para 
um combo correndo após um Sonic Boom 
ou um Super Rushing Punches após um 
Sonic Boom. ; 
Roubado de Chun Li 

1) De uma tela de distância - Faça um 
Kikoken. Siga-o e faça'o seu combo fa- 
vorito. 

Roubado de Juggernaut 

1) (Co)SR em pé > SM em pé XX 
Earthquake com CR, Earthquake com CR, 
Earthquake com CR... 

***Nota: Parece familiar? Este é como o 
infinito com Sonic Boom, novamente, 
você pode fazer um combo correndo ou 
Super Rushing Punches após um 
Earthquake. 

Roubado de Gouki 

1) Raging Demon, CR agachado (OPC) 
XX Super Rushing Punches 


2) Raging Demon, CR agachado (OPC) 
->CF em pé A (SuPu)SR -> (SuPu)CR > 
(SuPu)SM-> (SuPu)CM XX Power Steal 
Combo Infinito 
1) Este infinito necessita de grande des- 
treza e prática. Simplesmente pule e ime- 
diatamente faça uma Corrida Aérea para 
frente com: 


(CoAe)(Pu)CR > (Pu)SM -> (Pu) CF 


Ao cair, pule para frente e novamente 
faça uma Corrida Aérea imediatamente e 
repita. O esquema é o seguinte: você 
precisa fazer a Corrida Aérea usando o 
método de apertar os três botões de soco 
ao invés de dar dois toques rapidamente 
no direcional. Esta é a única maneira de 
fazer uma Corrida Aérea imediatamente 
após o pulo. Basicamente, segure 2 e 
aperte, na ordem: SSS, CR, SM, CF SSS, 
CR, SM, CF, SSS... Pegue o timing certo 
e você faz um Combo Infinito. 


RYU 


Golpes Especiais 
Hadouken: 
VN>5+S (pode ser feito no ar) 
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TatsuMakiSenpuukKyaku: 
VZ<€+C (pode ser feito no ar) 
Shouryuken: 

SVa+S 

Collarbone Breaker: 

>+SM 

Hop Kick: 

>+CM 

Jumping Side Kick: 

+CF (no ar) 


Super Moves 
Shinkuu Hadouken: 


VN5+SSS (pode ser feito no ar) 
ShinkuuTatsuMakiSenpuukKyaku: 
Vz++CCC 


Combo Info 
Chain Combo no Chão: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: Não Possui 
Knock-Downs: CF agachado 
Launchers: SF agachado 
Air Combo Finishers: SF CF Hadouken, 
Air TatsuMakiSenpuukKyaku 


Combos Iniciantes 
1) (Pu)CF V CM agachado XX HaDoukKen 
2) CR agachado -> CF agachado XX 
ShinKuu TatsuMakiSenPuuKyaku 
3) (Pu)SF V SF em pé XX ShinKuu 
HaDoukKen 
4) Com o inimigo no canto, encostado 
nele: ShinKuu TatsuMakiSenPuukyaku, 
CF agachado (OPC) XX ShinkKuu 
TatsuMakiSenPuukKyaku 
5) (Pu)CM -> (Pu)CF XX ShinKuu 
HaDouken 


Combos Intermediários 
1) (PujcF V SF agachado À (SuPu)SR -> 
(SuPu)CR > (SuPu)7M+CM XX HaDouken 
(TA) 


2) (Pu)CM > (Pu)SFV(Co)SR em pé > 
SF agachado À (SuPu)SR > (SuPu)CR 
XX Air TatsuMakiSenPuuKyaku com CM 
(TA) 


3) (Pu)CM => (Pu)SFV (Co)CR em pé -> 
SF em pé XX ShinKuu HaDoukKen 


4) (Pu)cM > (Pu)SFV(Co)SR em pé -> 
SF agachado À (SuPu)SR -> (SuPu)CR 
XX ShinKuu HaDoukKen 


5) Com o inimigo no canto - (Pu)CF XX 
Air TatsuMakiSenPuukyaku V SF aga- 
chado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR XX 
ShinKuu HaDoukKen 


6) Como inimigo perto do canto - (Pu)CM 
->(Pu)CFV(Co)SR em pé => SF agacha- 
do A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)9+CM => (SuPu)S+CF (TA), 
(SuPu)P+CF VCR agachado (OPC) -> 
SM agachado -> CM em pé (2 hits) -> SF 
em pé > CF em pé 
**Nota: Geralmente, todos os hits após 
o CR agachado (OPC) só pegam contra 
os Shotokans (Ryu, Ken ou Gouki). Uma 
sequência segura é CR agachado (OPC) 
-> CM em pé -> CF em pé 

Combos Experts 
1) (Pu)CM -> (Pu)CF V(Co)SR em pé -> 
SF agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR 
->(SuPu)+CM, Arremesso Aéreo com 
SM, ShinKuu HaDoukKen 


2) (Pu)CM -> (Pu)SF V (Co)SR em pé -> 
SF agachado A Air TatsuMakiSenPuu- 
Kyaku com CF (TA) V CR agachado (OPC) 
-> SM agachado -> CM em pé (2 hits) -> 
SF em pé -> CF em pé 

**Nota: Após lançar o oponente, dê o 
Super Pulo e faça imediatamente o Air 
TatsuMakiSenPuukKyaku. Ele irá acertar 
três vezes na sua subida e já que o” 


golpe é um Air Combo Finisher, todos os 
três hits causarão grande dano. O (OPC) 
só irá acertar se o inimigo estiver próxi- 
mo do canto. 


Combo Infinito 
1) Este infinito funciona apenas contra 
oponentes médios. Ele falha em inimigos 
menores e os mais pesados caem rápido 
demais. 


<Qualquer combo que leve a um Launcher 
perto do canto>A (SuPu)SR -> (SuPu)CR 
-> (SuPu)9+CM A (SuPu))-+CF (TA), 
(SuPu)1MCF 


Você vai cair antes do inimigo se você 
acertá-lo com o segundo (SuPu)9+CF 
quando ele estiver passando por você 
no ar após o primeiro (SuPu)»+CF. Pule 
para cima imediatamente e faça a se- 
guinte sequência. 


(Pu)JCR > (Pu) ACM > (Pu)NCF 


Você irá novamente cair antes do opo- 
nente, então pule para cima e repita. O 
(Pu)CR é muito difícil de acertar oponen- 
tes caindo, você pode substitui-lo por 
(Pu)SR ou (Pu)SM. 


KEN 
Golpes Especiais 

Hadouken: 
VN5+S (pode ser feito no ar) 
TatsuMakiSenpuukyaku: 
vz €+C (pode ser feito no ar) 
Shouryuken: 
>Vva+S (pode ser feito no ar) 
Crazy Kick: 
>+CM 
Jumping Side Kick: 
1+CF (nor) 


Super Moves 
Shouryreppa: 
VN>+SSS 
Shinryuken: 
VAS+CCC 


Combo Info 
Chain Combo no Chão: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: CF em pé 
Knock-Downs: CF agachado 
Launchers: SF agachado 
Air Combo Finishers: SF, CF, Air 
HaDoukKen 


Combos Iniciantes 
1) CR agachado => CM em pé (2 hits) > 
CF em pé 
2) (Pu)SFV CR agachado -> CM agacha- 
do XX ShouRyuReppa 
3) (Pu)CFV CM agachado XXTatsuMaki- 
SenPuukKyaku com CF 


Combos Intermediários 
1) (Pu)CF V SF agachado A (SuPu)SR -> 
(SuPu)CR -> (SuPu)SM => (SuPu)?-+CM 
XX ShouRyuken 


2) (Pu)CF XX AirTatsuMakiSenPuuKyaku 
V CM agachado -> SF agachado A 
(SuPu)SR XX AirTatsuMakiSenPuuKyaku 
com CF 


3) (Pu)CF V CR agachado XX TatsuMaki- 
SenPuuKyaku com CF, ShouRyuKen com 
SF (OPC) 


4) (Pu)CF XX AirTatsuMakiSenPuuKyaku 
V CM agachado -> SF agachado XX 
ShinRyuken (TA) 


5) Com inimigo perto do canto - (Pu)CF 
XX Air TatsuMakiSenPuuKyaku V SR aga 


chado -> CR agachado XX 
TatsuMakiSenPuukKyaku com CM, CR 
agachado (OPC) -> SF agachado A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)2+CM -> (SuPu)R+CF (TA), 
(SuPu)1MCF 


6) Com o inimigo no canto - (Pu)CF XX 
Air TatsuMakiSenPuukKyaku V CM aga- 
chado -> SF agachado XX ShinRyukKen 
(TA), (Pu)CR -> (Pu)2+CF VCR agacha- 
do (OPC) -> CM em pé (2 hits) 
Combos Experis 

1) Como inimigo perto do canto - (Pu)CF 
XX Air TatsuMakiSenPuuKyaku V CR 
agachado > SF agachado À (SuPu)SR 
-> (SuPu)CR -> (SuPu)?+CM, Arremes- 
so Aéreo com SM, CR agachado (OPC) 
-> SF agachado XX ShinRyuken (TA), 
(PujCR -> (Pu) CM -> (Pu) CF 


2) Com inimigo perto do canto - (Pu)CF 
XX Air TatsuMakiSenPuuKyaku V CR 
agachado -> SF agachado A (SuPu)SR 
->(SuPu)CR => (SuPu) CM, Arremes- 
so Aéreo com SM, CR agachado (OPC) 
->SF agachado À (SuPu)SR -> (SuPu)CR 
-> (SuPu)? +CM -> (SuPu)N +CF, 
(SuPu)+CF V(Pu)CR > (Pu)9+CM -> 
(Pu)1MCF 
Combo Infinito 

1) Este infinito funciona apenas contra 
oponentes médios. Ele falha em inimigos 
menores e os mais pesados caem rápido 
demais. 


<Qualquer combo que leve a um Launcher 
perto do canto>A (SuPu)SR > (SuPu)CR 
-> (SuPu)M+CM A (SuPu)+CF (TA), 
(SuPu)1MCF 


Você vai cair antes do inimigo se você 
acertá-lo com o segundo (SuPu)M+CF 
quando ele estiver passando por você 
no ar após o primeiro (SuPu)»+CF Pule 
para cima imediatamente e faça a se- 
guinte sequência. 


(PUCR => (Pu) CM > (Pu) CF 


Você irá novamente cair antes do opo- 
nente então pule para cima e repita. O 
(Pu)CR é muito difícil de acertar oponen- 
tes caindo, você pode substitui-lo por 
(Pu)SR ou (Pu)SM. 


CHUN LI 


Golpes Especiais 
Kikoken: 


ELVNNSHA+S 
Lightning Kick: 
C repetidamente (pode ser feito no ar) 
TenShoukKyaku: 
(c) 4 1+0 

Axe Kick: 
VeE+C 

Head Stomp: 
V+CM (no ar) 
Neck Breaker: 
AHCF 


Super Moves 
KikoShou: 


VaI5+SSS 
SenRetsuKyaku: 
VA5+CCC 
HanzanTenShoukKyaku: 
VZ€+CCC 


Combo Info 
Chain Combo no Chão: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: Provocação 
Knock-Downs: CF agachado 
Launchers: CF em pé 


Air Combo Finishers: SF, CF 

Combos Iniciantes 
1) CR agachado -> CF agachado XX Lightning Kick com 
cr 


2) CR agachado -> CF agachado XX KikoShou 
3) (Pu)SF V CR agachado XX TenShoukKyaku 
4) (Pu)CF XX Lightning Kick com CF 

Combos Intermediários 
1) (Pu)SFV (Co)SR em pé ->CF em pé A(SuPu)SR 
->(SuPu)CR -> (SuPu)SM ->(SuPu)CM XX Lightning 
Kick com CM 


2) (Pu)SF V (Co)SM em pé -> CF em pé XX Hazan 
TenShouKyaku 


3) (CoAe)(Pu)CR > (Pu)SM > (Pu)CMYV (Co)SR em pé 
->CRem pé ->SRem pé >SF em pé XX SenRetsukKyaku 


4) Com o inimigo no canto - KikoShou, CR agachado 
(OPC) XX SenRetsuKyaku 


5) Com o inimigo no canto - KikoShou, CR agachado 
(OPC) ->CF em pé A (SuPu)SR > (SuPu) CR > (SuPu)sM 
-> (SuPu)CM XX Lightning Kick com CM 


6) Arremesse o inimigo com SF no canto - CR agachado 
(OPC) -> CF em pé XX Hazan TenShoukKyaku 


7) Funciona apenas contra oponentes largos - 
(CoAe)(Pu)CR -> (Pu)SM => (Pu)CM V (Co)SR em pé > 
CM em pé, SR em pé > CR em pé > SM agachado -> 
CM agachado XX SenRetsuKyaku 


8) Com inimigo no canto - Pule para o lado do inimigo 
e imediatamente faça (Pu)N/CM, (Pu)N/CM, (Pu)VCM 
XX Lightning Kick com CM 

**Nota: Este combo acerta inimigos que estão 
agachados, é uma boa idéia pegar bloqueadores 
agachados no canto. Basicamente, pule e imediata- 
mente segure NV e aperte CM o mais rápido possível. 


Combos Experis 
1) (CoAe)(Pu)CR => (Pu)SM ->(Pu)CMYV (Co)CR em pé - 
> CF em pé XX Hazan TenShouKyaku, CR agachado 
(OPC) A (SuPu)SR > (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> (SuPu) 
CM XX Lightning Kick com SM 


2) (CoAe)(Pu)CR > (Pu)SM > (Pu)CMV (Co)CR em pé 
-> CF em pé XX Hazan TenShouKyaku, CR agachado 
(OPC) XX SenRetsukKyaku 


* 3) (CoAe)(Pu)CR => (Pu)SM => (Pu)CMV (Co)CR em pé 
-> CF em pé XX Hazan TenShouKyaku, CR agachado 
(OPC) -> CF em pé XX HazanTenShoukKyaku 
**Nota: A razão por estes 3 combos serem listados 
como Experts é, principalmente, pelo fato de que o 
Hazan TenShoukKyaku deve ter o último hit possível 
conectado ou o combo falha. O inimigo não chegará ao 
chão após o Hazan TenShoukKyaku se o último hit pos- 
sível do golpe não acertar. Além disso, para certificar- 
se de que o último hit acerte vai depender de quem 
você está batendo. Em personagens menores, é melhor 
fazer o (Co)CR em pé -> CF em pé XX Hazan 
TenShoukKyaku. Isto geralmente faz com que o último 
hitdo Super Combo conecte. Contra personagens mais 
pesados, mais altos, é melhor pular o CF em pé e fazer 
apenas o (Co)CR em pé XX Hazan TenShoukKyaku. Isso 
ajuda a fazer com que o último hit do Super Combo 
acerte. 


Combos Infinitos 
1) Este infinito é como o da Rogue, mas um pouco mais 
fácil. Apenas pule, imediatamente corra no ar e faça: 


(CoAe)(Pu)CF V (CoAe)(Pu)CF V (CoAe)(Pu)CF V <repi- 
ta> 


Cada (CoAe)(Pu)CF vai acertar duas vezes. Para fazer 
este combo, mantenha pressionado 2 e alternadamente 
aperte SSS (para correr no ar imediatamente ao pular) e 
apertando CF. 


2) Este também é um Combo Infinito, mas é muito, 
muito difícil de se realizar. Ele só funciona em persona- 
gens de peso médio. Comece com qualquer combo que 


deixe o inimigo no chão no canto (Arremesso com SF, 
Kikoshou no inimigo no canto ou Hazan TenShouKyaku 
no inimigo no canto) e então: 


CR agachado (OPC) -> CF em pé A (SuPu)SR -> 
(SuPu)CR -> (SuPu)SM -> (SuPu)SF (TA) -> (SuPu) 
>+CF, (SuPu)>+CF 


Agora você irá cair primeiro. Pule em direção ao inimi- 
go e imediatamente vá para esta sequência: 


(Pu)SR -> (Pu)SR > (Pu)SM > (Pu)SF > (Pu)>+CF 


Novamente, você irá cair primeiro, mas o inimigo es- 
tará muito perto do chão. Pule e imediatamente inicie 
a sequência novamente. O timing da sequência de 5 
hits deve ser preciso... lento o suficiente para mantê- 
lo alto no ar e rápido o suficiente para conectar todos 
os hits. 


Para fazer a primeira sequência aérea funcionar, você 
precisa atrasar o (SuPu)SR um pouco. Você deve 
esperar até estar diretamente em frente ao inimigo 
para iniciar o Air Combo. Se você começar muito 
antes, você perderá os dois últimos hits do Air Com- 
bo, 


Você também pode iniciar este Infinito apenas lan- 
cando o inimigo para o ar no canto com CF em pé. 


NASH 


Golpes Especiais 
Sonic Boom: 
(0) €5+S 
Razor Kick: 
(c) VC 
Air Razor Kick: 
1493+C (no ar) 


Super Moves 


Sonic Blade: 
VaIS+SSS 
Somersault Justice: 
VZ+€+CCC 
Crossfire Blitz: 
VNS+CCC 


Combo Info 

Chain Combo no Chão: Stronger 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: Não Possui 
Knock-Downs: CF agachado: 
Launchers: SF agachado 
Air Combo Finishers: SF CF 

Combos Iniciantes 
1) (Pu)SF V SM agachado XX Razor Kick 
2) CF agachado XX Somersault Justice 
**Nota: Se você fizer o Somersault Justice muito 
rápido, o primeiro Razor Kick não vai pegar, apenas 
os outros dois. Então atrase um pouco para acertar 
os três. 
3) De uma tela de distância - Sonic Boom com SR, 
Sonic Blade, Sonic Blade, Sonic Blade 
4) Com o inimigo no canto - (Pu)CF V CM agachado 
XX Sonic Blade, Somersault Justice 


Combos Intermediários 
1) (PuCFV(Co)SR em pé --SMempé ->SF em pé 
XX Crossfire Blitz 


2) Jogue o inimigo com SF no canto - Sonic Blade, SF 
agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)CM ->(SuPu)SF (TA) -> (SuPu)CF 


3) (Pu)CFV (Co)SR em pé -> SF agachado A (SuPu)SR 
-> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> (SuPu)CM XX Air Razor 
Kick 


4) (Pu)SF ->(Pu)CFV (Co)SR em pé -> CM agachado 
-> CF agachado XX Sonic Blade (OPC) 


5) (Pu)SR => (Pu)CF V (Co)SR em pé > SM em pé XX 
Sonic Blade, (Co)CM agachado XX Sonic Blade, CM 
agachado XX Somersault Justice 
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*Nota: Você não precisa estar no canto 
para acertar em alguns personagens. 
Quando os Sonic Blades começarem a 
coneciar, continue apertando os socos 
para arremessar todos os Sonic Blades 
possíveis. Então siga as magias logo 
que possível correndo para frente repe- 
tidamente. Quando o último Sonic Blade 
acertar, você deverá estar perto o sufi- 
ciente do oponente para fazer o CM aga- 
chado emendando mais Sonic Blades. 
Contra alguns personagens que podem 
Dloquear os Sonic Blades fora do canto, 
faça este combo no canto e, assim, você 
não precisa fazer um (Co)CM agachado 
após o primeiro Sonic Blade... apenas 
um CM agaghado. 


) (Pu)SF ->IPu)CFV CM agachado XX 
Blade, CM agachado XX Sonic 
4 agachado XX Sonic Blade 

te combo vai tontear o inimigo 


te o terceiro Sonic Blade 


6) (Pu 
Sonic 
B 


7) Com o inimigo perto do canto - (Pu)CF 
! CR agachado -> SF agachado A 
PujCR > (SuPu)SM, Air Throw com 
dv CR agachado (OPC) -> Sf agacha- 
do A SuPu)SR > (SuPu)CR -> (SuPu)sM 
-> (SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA) -> 
SuPujCF (SuPu)CF 
Combos Experis 
1) Com o inimigo no canto - (Pu)SF -> 
PujCF V CR agachado -> CM agachado 
XX Sonie Blade, CM agachado XX Sonic 
Blade, SF agachado A (SuPu)SR -> 
SuPu)CR > (SuPu)SM > (SuPu)CM XX 
Air Razor Kick, (SuPu)CF (OPC) V SM 
agachado XX Sonic Blade, SF agachado 
* (SuPu)SR => (SuPu)CR => (SuPu)SM 
> (SuPu)CM ->(SuPu)SF => (SuPu)CF, 
(SuPu)CF V(Pu)SR => (Pu)SM > (Pu)SF 
->(Pu)CF V SR em pé > SF em pé 
“Nota: Ao fazer este combo, dê meio 
passo de distância após o Sonic Blade 
antes de acertar o SF agachado para o 
Launcher para certificar que ele conecte. 
Após o (SuPu)CF no segundo Air Com- 
Do, atrase por cerca de meio segundo 
antes de acertar o CF novamente pois 
você deve acertar o segundo (SuPu)CF 
o mais baixo possível do chão. 
Combo Infinito 
Não Possui 


o 
o 


DHALSIM 


Golpes Especiais 
Yoga Fire: 
YN5+S (pode ser feito no ar) 
Yoga Flame: 
>aVe&+s 
Yoga Blast: 
SNNVZE+C 
YogaTeleport: 
>VN ou €NVZ+CCC ou SSS (pode ser 
feito no ar) 
Yoga Spear: 
v+C (no ar) 
YogaTorpedo: 
v+SF (no ar) 
Super Moves 
Yoga Inferno: 
VN5>+SSS 
Yoga Strike: 
VN5+CCC 
Combo Info 


Chain Combo no Chão: Não possui 
Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: CF em pé (de longe) 
Knock-Downs: CF agachado 
Launchers: SM em pé (de perto) 

Air Combo Finishers: CF 
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Combos Iniciantes 

1) Jogue o inimigo com SF no canto - 
Yoga Inferno 
2) Com o inimigo no canto - Arremesso 
com SM, Yoga Strike 
3) CF agachado XXYoga Inferno (OPC) 
4) CF - acerte o inimigo no ar com um 
Yoga Blast, Yoga Inferno 
5) Jogue o inimigo com SM, CF em pé 
**Nota: Isto pode ser feito fora do canto 
6) Yoga Fire com SR - Quando o inimigo 
pular sobre a magia, acerte-o no ar com 
(PujCF e ele vai cair sobre o Yoga Fire 
para um combo de dois hit. 

Combos Intermediários 
1) (Pu)N-+CR -> (Pu)V-+SF XX Yoga Fire 


2) Com o inimigo no canto - (Pu)V-+CR 
-> (Pu)CF V SM em pé (de perto) A 
(SuPu)SR ->(SuPu)CR ->(SuPu)CM -> 
(SuPu)NV'+CF XXYogaTeleport 

**Nota: O teleport não é necessário, mas 
ele deixa você longe do oponente. Se 
você não fizer o teleport, o inimigo pode 
acertá-lo antes de você se recuperar do 
Drill. 


3) (Pu)NV+CR > (Pu)Y+CM -> (Pu)V+SF 
V CR agachado XX Yoga Inferno 


4) (Pu)SR-> (PuNV+CM > (Pu)NV+SF V 
CM agachado XXYoga Inferno 

“Nota: Este é efetivo principalmente por 
causa do (Pu)SR que acerta persona- 
gens grandes agachados, agindo como 
um Overhead, o resto conecta. 


Combos Experts 
1) Pegue o inimigo bem no canto - 
(Pu)N+CR =>(Pu)CM => (Pu)CF V SM em 
pé (de perto) À (SuPu)CR > (SuPu)SM 
->(SuPu)CM > (SuPu)CF (TA), (SuPu)CR 
-> (SuPu)CM => (SuPu)CF V (Pu)CR -> 
(Pu)cM >(Pu)CFV CR agachado (OPC) 
**Nota: Este combo é difícil de fazer. 
Primeiramente, o (Pu)V-+CR precisa ser 
feito bem acima da cabeça do inimigo, 
deforma que, quando o (Pu)CM > (Pu)CF 
conecte, você caia encostado do inimi- 
go para que o SM em pé saia como o 
Launcher de perto e não o golpe comum 
de longe. Depois de lançar o inimigo, faça 
o Super Pulo para trás para que o primei- 
ro CR no pulo pegue de perto, o resto do 
Air Combo será feito com ataques de 
longe... os (SuPu)SM => (SuPu)CM -> 
(SuPu)CF serão todos ataques de longa 
distância. Então, comece a mudar a dire- 
ção do seu pulo para começar a flutuar 
em direção ao inimigo. Quando o inimigo 
cair aproximadamente a um corpo abai- 
xo de você, faça a sequência (SuPu)CR 
-> (SuPu)CM -> (SuPu)CF Você vai cair, 
então pule imediatamente com (Pu)CR 
ou então o inimigo vai cair no chão e 
focê vai perdê-lo. Finalize o Air Combo e 
então acerte mais um hit no final. 
Combo Infinito 
Não possui 


ZANGIEF 


Golpes Especiais 
Punch Lariat: 


SSS (pode ser feito no ar) 
Kick Lariat: 


* CCC (pode ser feito no ar) 


Spinning Pile Driver (SPD): 
360º+S (pode ser feito no ar) 
Running Bear Grab (RBG): 
360º+C 

German Suplex: 

360º+C (de perto) 


Jumping AirThrow: 
SNNVEZE+C 
Banishing Punch: 
3Vn+sS 

Elbow Slam: 

>+SM 

Elbow Drop: 

V+SM (no ar) 

Body Splash: 
V+SF (no ar) 


Super Moves 

Final Atomic Buster (FAB): 
360º+5SS 
Leaping Death Snatch: 
VNS+CCC 

Combo Info 
Chain Combo no Chão: Não possui 
Chain Combo no Pulo: Não possui 
Chain Combo no Super Pulo: Stronger 
Strikes: CF em pé 
Knock-Downs: CF agachado - 
Launchers: SM agachado, Arremesso 
com SM 
Air Combo Finishers: CF 


Combos Iniciantes 

1) SF agachado XX Banishing Punch com 
SF 
2) (Pu)CFV CF agachado 
3) SMagachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CM 
-> (SuPu)CF r 

Combos Intermediários 
1) Pule sobre o inimigo - (Pu)N-+SF V CF 
em pé (2 hits) XX Arremesso Aéreo no 
pulo com CR 


2) (Pu)SF V SM agachado A (SuPu)SR 
->(SuPu)CM XX SPD 
**Nota: O timing do SPD é muito difícil. 


3) (Pu)SF V SM agachado > (SuPu)SR 
-> (SuPu)CM XX Kick Lariat V CF em pé 
(2 hits) XX Arremesso Aéreo no pulo com 
CR 

**Nota: Geralmente, o Arremesso Aéreo 
no pulo não contará como parte do com- 
bo, mas é possível que ele conecte. 


4) (Pu) +CM WV SM agachado A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CM XX Kick Lariat V 
Kick Lariat 


5) (Pu)SF V SM agachado A (SuPu)SR 
-> (SuPu)CM XX Kick Lariat V CR aga- 
chado (OPC) XX Kick Lariat 
Combos Experts 
1) (Pu)SF V SM agachado A (SuPu)SR 
-> (SuPu)CM XX Kick Lariat V CF em pé 
(2 hits) XX Banishing Punch com SR, 
FAB 
**Nota: Se você calcular bem, após o 
inimigo ser acertado pelo Banishing 
Punch, você iniciará o FAB antes mesmo 
dele cair no chão. Então, após o início 
do Super Combo (quando a tela escure- 
ce), o inimigo vai cair em suas mãos sem 
escapatória. Apenas um Reversal Attack 
calculado perfeitamente poderá salvá-lo. 
Acertando SPDs 
1) (PuN-+CM, RBG/SPD/FAB 
2) (Pu)V+CM VCR agachado, SPD. Cal- 
cule o SPD para que ele saia quando o 
inimigo estiver acabando de ser acerta- 
do pelo golpe anterior. | 
3) Pule sobre o inimigo - (Pu)V+SF V'SF 
agachado XX RBG 
4) Pule sem fazer nada - RBG/SPD/FAB 
ao cair. 
5) Bloqueie uma troca de personagem - 
RBG/SPD/FAB, 
6) Após derrotar um dos dois integrantes 
da dupla inimiga, espere até que o próxi- 
mo pule na tela e, no exato momento em 
que ele aparecer na tela, faça um RBG 
ou um FAB para que ele pule em suas 


mãos. 
7) Se o inimigo errar um Uppercut, um 
Razor Kick, etc. e ficar vulnerável em 
sua descida, faça um SF agachado XX 
FAB. O SF agachado fixa Zangief no 
chão e já que você pode cancelar golpes 
comuns em qualquer ponto com golpes 
especiais, você certifica que não fará o 
Super Pulo acidentalmente ao tentar fa- 
zero FAB, bastando fazer o SF agacha- 
do. Então o seu inimigo vai cair direto no 
FAB. 
8) Arremesse o inimigo com SM para o 
ar. Em sua queda, faça um RBG ou SR 
em pé XX FAB. Ele vai cair em suas 
mãos em ambos (o SR em pé serve para 
fixar Zangief no chão para fazer FAB, 
mas você precisa faze-lo rápido antes 
que o SR em pé termine). Mesmo o inimi- 
go se recuperando durante a queda, acer- 
tando você do ar não será suficiente 
para parar seu golpe (especialmente o 
FAB. SF ou CF no ar podem parar o RBG 
mas não o FAB). A única maneira do ini- 
migo escapar é fazer um golpe no ar que 
o fará flutuar (HaDoukKen, Kinetic Card 
ou EM Disruptor por exemplo) ou acertar 
um SF ou CF. 
9) Use Zangief como um Team Counter 
Attack. Ele faz o RBG e é completamen- 
te invencível por um longo tempo, po- 
dendo passar por Super Combos e ou- 
tros golpes. 
10) Faça um RBG, SPD ou FAB no final 
do Combo Iniciante Nº1 ou dos Combos 
Intermediários Nºs 4 e 5. Geralmente, 
após acertar um Kick Lariat, você pode 
fazer um SPD quando o inimigo cair. 
11) Ao invés de cancelar o CF em pé 
com Lariats ou Arremessos Aéreos pu- 
lando com CR, cancele-o com RBG ou 
FAB. Se o inimigo não acertar você na 
descida, ele será pego. Cancele o CF em 
pé um pouco atrasado. 
12) Após um FAB, SPD ou RBG, se o 
inimigo rolar, faça o RBG ou o FAB nova- 
mente e o inimigo vai rolar direto para 
suas mãos. Ele pode escapar o FAB mais 
facilmente pois a parada inicial do Super 
Combo vai alertá-lo, então ele poderá 
pular por cima e escapar. O RBG é mais 
seguro porque o inimigo não pode ver o 
golpe saindo tão fácil e ele requer menos 
timing. O SPD é com certeza o melhor, 
causando dano considerável e dificilmen- 
te é percebido a tempo pelo inimigo, mas 
este requer um timing perfeito. 
Combo Infinito 
1) Faça qualquer coisa que resulte em 
um SM agachado, 


SM agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CM 
XX Kick Lariat VW SM agachado A 
(SuPu)SR => (SuPu)CM XX Kick Lariat V 
SM agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CM 
XX Kick Lariat V SM agachado A <repi- 
ta> 


Faça o Super Pulo para frente após o SM 
agachado. Quando fizer o Kick Lariat, 
segure para trás e você cairá um pouco 
afastado, caindo a uma boa distância 
para o próximo SM agachado conectar. 
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Deu um trabalhão, mas conseguimos. Após muitos pulos, cambalhotas, mergu- 
lhos, quedas, subidas, porradas, mordidas, tiros, inimigos, armadilhas, embosca- 
das, segredos, quebra-cabeças, passagens secretas, avalanches e muitos ou- 
tros obstáculos, conseguimos acabar a continuação do game de Lara Croft. Foi 
um sufoco fazer a estratégia completíssima, tivemos que compactar bastante 
para publicá-la rapidamente em apenas duas edições, com 18 


páginas. Na edição passada, foram 10 páginas com tudo sobre 
as 8 primeiras fases do game (The Great Wall, Venice, Bartoli's 
Hideout, Opera House, Offshore Rig, Diving Area, 40 Fa- 

thoms e Wreck of the Maria Doria). 
Agora você confere, ao longo das 
próximas 8 páginas, as 10 fases res- 
tantes do game. Tudo isso com uma tone- 
lada de imagens e explicadinho passo-a-passo, sem deixar 
nenhum segredo ou item importante para trás; pois somen- 


te com todos os segredos do game você poderá enfrentar o 
Dragão no final do game. Agora chega de blá blá blá e va- 


mos à estratégia. 


No início da fase, nade para a frente e 
vire à esquerda rapidamente após a ar- 
mação de metal. Você verá uma alavan- 
ca, puxe-a para abrir um alçapão logo à 
frente para poder prosseguir. Entre pelo 
alçapão e mate um cara de porrete à sua 
esquerda, pegando o Medipak dele em 
seguida. Prossiga e entre na próxima sala 
à esquerda, vire à esquerda e siga até o 
final. Algumas vezes um atirador de Sho- 
tgun que está no alto da tela pode atirar 
em você, apenas corra, não é possível 
matá-lo ainda. Suba na plataforma de 
metal à sua direita no fim da sala e siga 
em frente, Lara verá um switch logo aci- 
ma, mas ainda não é possível alcançá- 
lo. Entre pelo corredor logo em frente e 
siga por ele até cair, à direita há um cara 
de porrete e logo em seguida vem um 
atirador com Shotgun, mate ambos e 
pegue a munição do segundo. Ao entrar 
no corredor seguinte, alguns barris rola- 
rão em sua direção, dê um pulo para trás 
rapidamente e você evitará a morte. Agora 
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entre na próxima sala, suba pela rampa 
e você verá algumas chamas à direita. 
Há um vão na parede sobre as chamas, 
agarre-se nele pulando da parte mais alta 
da rampa e vá para a direita pendurado. 
Siga até chegar numa alavanca, puxe-a 
para apagar as chamas, então suba pela 
passagem no alto à esquerda. Na próxi- 
ma sala suba pela escada e siga pelo 
corredor até a próxima sala, onde você 
deve puxar mais uma alavanca que vai 
trocar a posição dos pistões em uma 
outra sala enorme pela qual você já pas- 
sou. Caia pelo buraco no centro da sala 
e volte para a sala enorme onde os pis- 
tões tiveram as posições trocadas. Suba 
novamente na plataforma de aço à direi- 
ta e agora você poderá seguir pulando 
por cima dos pistões. 


Ao chegar sobre o quarto pistão, vire 
para a direita e você verá uma pequena 
plataforma, faça um salto correndo para 
alcançá-la. Pegue o SECRET 1, caia no- 
vamente e então faça todo o caminho 
para prosseguir por cima dos pistões. 
Chegando no corredor, mate o atirador 
com Shotgun (ele deixa munição). Pros- 
siga até achar munição de Shotgun no 
chão, pegue-a e então entre pela passa- 
gem à esquerda. Empurre a caixa uma 


Ee as a 


vez e então caia pelo buraco à esquer- 
da, ative a alavanca para fazer com que 
os pistões retornem à posição original e 
então suba por onde você caiu. Agora 
volte para a sala dos pistões e prossiga 
até chegar no último, o mais alto. Você 
verá uma plataforma à sua direita, dê um 
salto correndo para alcançá-la, pendu- 
rando-se para subir, e então puxe a ala- 
vanca que você já viu anteriormente, ela 
faz a sala das chamas ser inundada. 
Desça pulando para a plataforma de aço 
abaixo à direita e então siga para a sala 
das chamas, que agora está cheia de 
água. 


Puxe a alavanca que está um pouco acima 
à esquerda logo que você entra na sala 
e entre pela porta que se abre no lado 
oposto da sala. Prossiga até achar uma 
abertura no chão, entre por ela e vá equi- 
pado com o lança-arpões para matar o 
mergulhador que aparece, então entre 
pelo vão que está à esquerda do vão 
pelo qual você entrou, tome ar (não é 
necessário subir, apenas tome ar e des- 
ça novamente). Agora entre por uma pas- 
sagem entre as rochas na parte inferior 
da tela, siga beirando o lado esquerdo 
da parede para evitar uma Moréia mortal, 
então puxe a alavanca para abrir um outro 
alçapão na sala anterior. Volte beirando 
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a parede para evitar a Moréia novamente 
e entre pelo alçapão que você abriu. 
Equipe-se com alguma arma para matar 
um inimigo que está em uma plataforma 
superior. Suba na plataforma logo à sua 
frente e puxe a alavanca do lado direito, 
vire-se e entre na porta que se abriu do 
lado oposto. Agora preste atenção: há 
duas alavancas à sua direita, puxe a 
alavanca da direita e uma plataforma vai 
se levantar. Imediatamente quando você 
ativar a primeira, segure €+[] para ficar 
em frente à outra alavanca e já fique 
apertando X para puxar esta outra tam- 
bém, agora outra plataforma vai se le- 
vantar. Isso deve ser feito muito rápido. 


Vire-se imediatamente e faça um salto 
correndo para pendurar-se nas platafor- 
mas que formaram um vão quando você 
as suspendeu. Siga para a direita rapida- 
mente antes que elas voltem à posição 
original (se isso acontecer você cairá 
nos vidros mortais). Suba e puxe a ala- 
vanca para baixar uma plataforma na sala 
anterior, então volte para lá. Entrando na 
sala, vire um pouco para a esquerda e 
vá em frente para achar o local da plata- 
forma que você baixou. 
ea 


Agora faça o seguinte: há duas peque- 
nas colunas de aço, a menor da esquer- 
da e a maior da direita, arnbas possuem 
rampas que fazem você escorregar. Fi- 
que encostado na coluna da direita, de 
costas, então pule para frente e conti- 
nue segurando o botão de pulo. Lara vai 
pular para trás ao tocar na rampa da 
primeira coluna, alcançando a segunda 
e fazendo um pulo para frente ao tocar 
esta, então segure o botão X para pen- 
durar-se na plataforma logo acima e su- 
bir. Vire-se e pule para a plataforma no 
outro lado, então prossiga até encontrar 
uma caixa, puxe-a uma vez. Pule de vol- 
ta para a plataforma com cuidado para 
não cair e então pule para o local onde 
estava a caixa. Vire-se de costas e pen- 
dure-se na plataforma, siga pendurado 
pelo vão à esquerda. Ao chegar no final, 
suba, vire-se e pule no corredor logo em 
frente. Vá até o final, caia pela direita e 
então continue pela plataforma à direita. 
Pule à esquerda para o próximo corre- 
dor. 


Do primeiro corredor à sua direita sairá 
um cara de porrete, mate-o e siga por 


onde ele veio. Há um buraco no chão, 
onde é possível ver o Secret 3, mas não 
faça a besteira de cair, os vidros podem 
fazer picadinho de Lara. Ao invés disso, 
pule e agarre-se na plataforma escura 
logo acima, então caia pelo chão falso e 
pronto! Pegue o SECRET 2 e ande deva- 
gar pelo vidro, então suba pendurando- 
se pela plataforma (você vai perder um 
pouco de energia por causa do vidro). 
Prossiga pelo corredor pelo qual você 
ainda não foi. Você vai sair em uma área 
com uma poça d'água e uma enguia nela, 
mate-a e fique sobre o chão falso, que 
quebra revelando uma passagem. Não 
entre por ela ainda, saia da água e espe- 
re a outra enguia aparecer, mate-a e só 
então entre pela passagem na água. Nade 
e você encontrará sem problemas o SE- 
CRET', então volte e prossiga para a 
próxima sala depois daquela com a poça 
d'água. ' 


Agora você está em uma sala bem incli- 
nada com algumas colunas. Pule diago- 
nalmente em direção a uma pequena pla- 
taforma falsa, que cai quando você pisa 
nela, mas não há perigo. Agora pule para 
o outro lado pela parte mais baixa da 
rampa. Pule na coluna em forma de ram- 
pa que está atrás à sua direita e pule 
novamente antes de escorregar para se 
pendurar no vão logo à frente, seguindo 
para a direita. Agora dá para subir e en- 
trar pela passagem no canto direito su- 
perior desta sala. Mate o atirador com 
Shotgun que aparece pelo canto superi- 
or direito logo que você entra na próxima 
sala. Suba pela rampa de onde o cara 
veio. Há mais um atirador à sua esquer- 
da na próxima sala, mate-o também. Mais 
à frente há uma caixa à esquerda, puxe- 
a uma vez e volte. Pule por cima do 
corrimão para o local onde você matou o 
último atirador. Continue em frente e da 
sua esquerda virão mais um atirador e 
um cara de porrete, mate ambos. Caia no 
local de onde os inimigos vieram, puxe a 
caixa que está no lado esquerdo para 
descobrir uma chave, pegue-a e suba 
novamente. Mais um atirador chega para 
atazanar você. Voltando, entre pelo cor- 
redor à esquerda, pouco antes da caixa. 
Logo você verá uma fechadura na pare- 
de esquerda, se seguir em frente, você 
encontrará um cara de porrete, mas o 
caminho é fechado e ele não deixa ne- 
nhum item. 


Use a chave que você pegou há pouco 
na fechadura e entre pelo lado direito. 
Mate um cara de porrete que logo apare- 
ce, agora pule nas cadeiras do teatro à 
sua esquerda e vire-se. Você verá um 
atirador numa passagem logo acima, 
mate-o. Suba lá e mate mais um cara de 
porrete, pegue a munição no corpo do 


atirador e ative o switch na parede à 
direita para abrir uma passagem no pal- 
co. Suba no palco e faça uma boa atua- 
ção (mas não espere por aplausos), mate 
um cara de porrete e acenda um Flare 
pois atrás do palco é bem escuro. Suba 
na caixa e pule de costas para alcançar 
a passagem acima à esquerda. Pule o 
buraco com vidros e ative o switch do 
outro lado para inundar o buraco em uma 


sala pela qual você já passou (onde você. 


pegou uma chave embaixo da caixa). 
Volte e mate um atirador no caminho, 
que deixa munição. Agôra com o buraco 
inundado, você pode atravessar para o 
outro lado e passar de fase. 


THE DECK 


Siga para o lado direito e já fique esperto 
para tomar distância do cara de lança- 
chamas; há também um cara de porrete, 
mate os dois e pegue o Medkit no corpo 
do segundo inimigo. Antes de voltar para 
o início da fase, pegue uma granada ain- 
da nesta área. Voltando, siga pela es- 
querda e suba na última "janela". Agora 
você deve dar um mergulho de uma boa 
altura, dá até para fazer um mergulho 
olímpico, basta fazer um pulo para fren- 
te como botão Ri pressionado para Lara 
mergulhar, então fique apertando O re- 
petidamente para ela fazer umas graças 
no ar. Já na água, suba rapidamente 
pelas pedras à esquerda e mate duas 
enguias. Continue por cima das pedras e 
você logo encontrará uma chave, então 
mergulhe de volta para a água. Há uma 
passagem na parte de baixo à esquerda, 
siga nadando por ela até chegar em uma 
nova área. Logo de cara virá um cara de 
porrete, mate-o e siga por onde ele veio. 
Há um cara de lança-chamas numa pla- 
taforma superior à sua direita, mate-o de 
uma boa distância e siga até as caixas à 
sua esquerda. Empurre a primeira caixa 
que você ver, suba nela e empurre tam- 
bém a que está em cima; volte e desça, 
então puxe a primeira caixa que você 
empurrou; pule por cima dela, empurre-a 
mais uma vez, vire-se e puxe a caixa 
restante uma vez. Com isso você desco- 
bre uma passagem, pegue o Flare no 
chão e use a chave na fechadura para 
abrir a porta. Você entra numa sala com 
uma rampa e um poço d'água lá embai- 
xo, mergulhe e, quando você ver uma 
caixa do lado esquerdo da tela, vire-se 
tudo para a direita para descobrir uma 
alavanca na parede atrás de você, puxe- 
a para liberar a passagem em uma outra 
sala. Agora volte para aquela plataforma 
onde você matou o cara de lança-cha- 
mas, mate um atirador que aparece e 
deixa munição. Caia pelo alçapão falso e 
siga pelo pequeno corredor abaixo. Suba 
pela escada onde você liberou o cami- 
nho e ative o switch à direita para escoar 
a água do local onde você viu a caixa, 
então volte para lá. Puxe a caixa duas 
vezes para revelar uma passagem. Siga 
pelo corredor descoberto. Você deve 
chegar em uma área com muita água e 
uma balsa no meio. Mergulhe na água e 


vire rapidamente para a esquerda, suba 
e mate um cara de porrete, pegue a mu- 
nição que está no chão (não no corpo do 
cara). Mate dois mergulhadores que es- 
tão na água e só então mergulhe de vol- 
ta. Vire para a esquerda e siga reto até 
uma parte com algas no fundo da água, 
lá você encontrará o SECRET 1. Suba 
um pouco e siga pela esquerda, há uma 
pequena abertura no chão, passe por 
ela e evite a enguia. Saia da água e mate 
a enguia, prossiga pelo túnel do lado 
esquerdo. Mate um atirador no caminho 
e pegue a munição que ele deixa. Conti- 
nue seguindo em frente ignorando a pas- 
sagem à esquerda. Pegue o Medkit e 
recarregue sua energia completamente 
antes de cair pelo buraco. 


Pendure-se no buraco e então solte, você 
vai cair sobre uma caixa na balsa e vai 
perder quase todara energia, ficando só 
um pouquinho se você estiver com ela 
completamente cheia. Use o Medkit que 
você pegou há pouco para se curar com- 
pletamente, pegue a chave que está 
sobre a caixa e os arpões sobre a balsa. 
Mate dois tubarões que estão na água e 
então mergulhe, mate mais um com ar- 
pões perto do local onde você pegou o 
Secret 1. Volte para o corredor e agora 
pegue o caminho para a esquerda que 
você ignorou anteriormente. Vá subindo 
até chegar no navio novamente. Entre 
pelo fino corredor à direita e mate um 
atirador e um cara de porrete. Pule para 
o andar inferior, mais exatamente na pis- 
cina, saia e mate um cara de lança-cha- 
mas, dois caras de porrete e a enguia 
que está na piscina. Pule na piscina no- 
vamente e aproxime-se da parede mais 
clara, ela vai se abrir e um mergulhador 
virá atirando. Saia da piscina e mate o 
mergulhador, então mergulhe novamen- 
te e pegue o SECRET 2 entrando pela 
parede que se abriu. Ainda neste andar, 
pegue mais munição e granadas que 
estão no chão. Desça mais um andar, 
seguindo pela esquerda você verá um 
pilar grande, salte correndo para alcan- 
cá-lo. Faça mais um salto correndo e 
agarre-se na próxima plataforma, agora 
pule para a enorme plataforma de aço. 
Siga em frente e vá para o extremo direi- 
to desta plataforma. Vire-se para a direi- 
ta e olhe para baixo, você verá um vão 
na parede, dê um salto correndo para 
frente e Lara alcança o vão. Suba por 
esta caverna direto, ao chegar na gran- 


“de rampa, use as plataformas planas 


para subir. Mate dois caras de porrete no 
caminho (um deles deixa um Medkit) e 
continue subindo. Você chega no teto do 
navio, pule para lá e siga pelo lado es- 
querdo, caindo pelo alçapão. Mate um 
cara de porrete e pegue a munição no 
chão, prossiga até que uma porta se 
abra quando você se aproximar. Há uma 
caixa à sua direita, puxe-a uma vez para 
trás e uma vez para a direita e você 
descobre um switch para abrir uma porta 
no mesmo andar em que você está. Saia 
da sala e entre pela porta que se abriu, 
há granadas no canto escuro da sala e 
uma fechadura, use a chave que você 
possui para abrir a porta. Agora atenção 
neste próximo corredor: vire à direita e 


você verá duas sequências de pisos fal- 
sos, vá correndo pelos pisos falsos da 
direita até chegar na plataforma sólida, 
onde você ativa um switch para abrir 
mais uma porta ainda neste andar; agora 
vire-se para a esquerda e volte pelos 
pisos falsos que restaram. Antes de sair 
da sala, um cara de porrete ainda vem 
querendo levar uma, desça a bala. 


Entre pela porta que você abriu e suba, 
suba, suba! No ponto mais alto da ca- 
verna você verá um buraco no chão, 
caia por ele e você encontrará uma cha- 
ve, pegue-a e desça novamente para os 
andares inferiores. Pule novamente para 
o pilar pelo qual você já passou antes, 
mas desta vez, ao invés de seguir em 
frente para a enorme plataforma de aço, 
vire à direita e faça um pulo correndo 
para agarrar-se no vão da parede; vá 
pendurado para a direita e então suba, 
passando devagar pelos cacos de vidro, 
pegue o SECRET 3 volte; desça para o 
andar inferior fazendo um salto simples 
para frente, assim você perde pouca 
energia. Agora você está na área inicial 
da fase, siga pela esquerda para pular 
novamente na água e prossiga até che- 
gar na área onde você matou o segundo 
cara de lança-chamas e empurrou algu- 
mas caixas. À sua esquerda estarão mais 
dois lançadores-de-chamas, mate-os e 
abra o portão logo em frente com a cha- 
ve que você possui. Pegue o primeiro 
artefato do jogo, o Seraph, e passe de 
fase. : 


TIBETAN 
FODTHILLS 


Numa cena muito forçada (pra variar), 
Lara pega o avião dos inimigos e parte 
para o Tibet. 


No início da fase, um falcão virá atacá- 
lo, mate-o sem dó. Andando mais para 
frente, você verá uma rampa e umas 
bolas de neve, antes de prosseguir, pule 
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na parede da direita na diagonal e você 
conseguirá subir, escorregando em se- 
guida, pendure-se e você estará a salvo 
das bolas que descem rolando. Agora 
você já pode se soltar e subir, vire rapi- 
damente para a bifurcação à esquerda 
para evitar outras bolas de neve que 
descem. Só depois disso suba com se- 
gurança. Pouco adiante, você verá uma 
parede de vidro estilhaçado, pule atra- 
vés dela para prosseguir e mate mais um 
falcão. Antes de pular para a água, mate 
mais um falcão (que chato!). A altura é 
boa e dá para fazer mais um mergulho 

límpico, cheio de frescura. Vá para a 
da e suba escalando pela parede 
7 fendas. Lá no alto, pule na rampa 
a escorregar para uma plataforma in- 
r que dá acesso a uma caverna. Entre 
na caverna e tome cuidado com um pe- 
queno poço d'água, pule e pendure-se 
do outro lado, então espere as estalacti- 
tes cairem para poder prosseguir, pulan- 
Siga pelo caminho das pedras à 
suba pela passagem superior logo 
te e então caia pela passagem da 
erda ao invés de subir pela direita. 
Você vai escorregar por uma rampa de 
gelo. Pule na água tomando cuidado com 
sialactites que caem, passe pelo 
- Continue seguindo pelo caminho 
ds pedras da direita, pule o primeiro bu- 
raco com um salto correndo, então vire- 
para a esquerda e dê mais um salto 
correndo para alcançar o outro lado, onde 
você pegará um Medkit no chão. Pule 
para a pequena plataforma à esquerda e 
suba pela direita. 


Aqui há dois inimigos, ao invés de en- 
frentar os dois à bala, suba no snowmo- 
bile e atropele-os, é morte instantânea. 
Desça do veículo e pegue um Medkit e 
munição nos corpos, pegue também o 
SECRET 1 no lado oposto da caverna. 
Volte para o snowmobile e entre na ca- 
verna, atropelando o atirador que apare- 
cer, desça e pegue a munição que ele 
deixa. Ao chegar num lugar aberto, pule 
pela rampa que leva para uma platafor- 
ma à direita, então siga pulando pelas 
rampas à esquerda, desvie-se levemen- 
te para a esquerda para evitar a pedra 
que bloqueia o seu caminho na entrada 
da caverna. Pule um buraco indo pelo 
tado esquerdo e prossiga pelo túnel. 
Quando o caminho se dividir em dois, vá 
pelo lado direito e desça do veículo quan- 
do você chegar numa parede com fen- 
das. À direita há munição no chão. Suba 
pela parede e puxe a alavanca lá no alto 
para abrir um portão na fase. Volte para o 
veículo, atropele um carinha no cami- 
nho, desça e pegue a granada no corpo 
dele. então volte para a bifurcação e 
siga pelo caminho da esquerda. Pule um 
Duraco e atropele mais um cara, desça e 
pegue o Medkit. Agora siga em frente 
atropelando todos que vierem, eles não 


deixam itens. Quando chegar em uma 


grande rampa, desça do veículo e vire 
a a esquerda, dê um salto correndo 


para chegar na plataforma onde está o 
SECRET?2, pegue-o e volte para o snow- 
mobile, pulando o abismo no maior gás. 
Mais em frente, passe bem rápido pelas 
bolas de neve que caem quando você 
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passa pela plataforma inclinada. Depois 
que as bolas despencarem, desça do 
veículo e pule na direção da plataforma 
inclinada; você vai escorregar, então 
pendure-se e desça até avistar uma ca- 
verna, solte e pendure-se para entrar 
nesta caverna. 


Pegue a chave no chão e caia pelo bura- 
co no chão à direita. Quando você ver 
uns vidros estilhaçados, atire para que- 
bra-los e descobrir um atirador bem re- 
sistente, mate-o. Ao chegar perto de uma 
alavanca, mais à frente, não vá rápido, 
ande devagar para evitar as estalactites 
que caem. Puxe a alavanca para abrir a 
porta à sua direita. Seguindo por ela, 
você sai em uma grande área aberta, vá 
direto para frente e caia no buraco que 
você encontrar. Pegue as granadas, vire- 
se e saia do buraco, três leopardos virão 
atacá-lo, mate todos com uma arma boa. 
Volte para o local por onde você entrou 
nesta área e suba pela escada ao lado 
da caverna. Lá no alto, siga pela caver- 
na à sua direita para voltar ao seu snow- 
mobile. Agora, ao invés de descer pelo 
abismo abaixo da rampa, siga direto. 
Chegando na área do lago congelado, há 
uma fechadura à esquerda, use a chave 
que você possui para fazer a tábua for- 
mar uma ponte acima. Suba pela rampa, 
desça do snowmobile e siga pela nova 
ponte. A área adiante possui risco de 
avalanche; no primeiro desmoronamen- 
to, dê um pulo para trás e no segundo, 
apenas espere. Prosseguindo, você ou- 
virá um grande desmoronamento, não se 
preocupe, pule na rampa para escorre- 
gar e então pendure-se; vá pendurado 
para a esquerda, suba quando chegar 
na plataforma reta e prossiga para a di- 
reita. Você estará de volta para a área do 
lago congelado, onde ocorreu o desmo- 
ronamento. Um pouco à esquerda, há 
uma chavé no chão, não a pegue ainda; 
fique de costas para ela, dê um toque 
para trás para ficar sobre a mesma e 
então saia correndo para a direita (de 
volta para o local por onde você entrou) 
pois um carinha de snowmobile virá atrás 
de você. 


Mate-o seguramente deste local e só 
então volte para pegar a chave. O cara 
deixa um veículo preto que atira, mas 
você vai precisar mesmo é do seu snow- 
mobile, então pegue o bom e velho veí- 
culo vermelho. Desta vez vá por baixo 
da ponte que você levantou anteriormente 
e, quando o caminho se dividir em dois, 
vá pela esquerda, seguindo pela caver- 
na. Agora prepare-se para a grande jor- 
nada de volta até a área onde você pe- 
gou o snowmobile pela primeira vez. 
Quando você estiver chegando perto, 
mate mais dois leopardos. 


Use a chave para abrir esta casa, entre 
e pegue as granadas, munição e Me- 
dkits no chão, então puxe a alavanca. 
Saia da casa e siga para a esquerda, 
matando todos os inimigos que vierem 
(eles deixam munições e Medkit). Entre 
pela porta que você acabou de abrir. Você 
logo chega a uma nova área, vá rápido 
para o ponto mais alto para evitar ser 
atropelado e atire no cara de snowmobile 
de lá. Pegue o novo veículo equipado 
com metralhadora e siga pela caverna. 
Você vai avistar um buraco logo em fren- 
te, volte um pouco com o veículo e suba 
pela rampa à esquerda; não parece, mas 
dá para passar por lá. Então desça do 
veículo e desça para o buraco pela pare- 
de com fendas. Lá embaixo você encon- 
trao SECRET 3, mas algumas pedras 
rolam em sua direção, pule para o lado 
para evitá-las e só então pegue o segre- 
do. Suba e volte para o veículo para 
prosseguir. Na próxima área, mate mais 
dois caras em snowmobiles. Desça do 
veículo e empurre o bloco duas vezes 
para abrir caminho. Volte para o snowmo- 
bile e siga pelo caminho que você abriu e 
mate um atirador chato. Da beira do abis- 
mo é possível matar o atirador lá embai- 
xo à sua direita. Vá para a esquerda e 
pule para uma plataforma um pouco mais 
alta, então pegue distância e mergulhe 
na direção da água (dá para girar três 
vezes no ar, fazendo o esquema do 
mergulho olímpico). Submergindo, suba 
pelo lado esquerdo e siga em frente para 
passar de fase. 


BARKHANG 
MONASTERY 


Ao chegar na entrada do monastério você 
verá alguns mercenários e uns monges. 
Nesta fase você deverá ter um cuidado 
especial: jamais atire nos monges, sa- 
que a arma e espere que Lara mire em 
algum mercenário; apenas quando você 
tiver certeza que não está mirando em 
um monge abra fogo. Se você matar ou 
acertar um tiro em um monge, mesmo 
que ninguém veja, todos os outros mon- 
ges irão atacar Lara. Pegue a munição e 
o Medkit no corpo dos mercenários e 
suba pela escada no lado oposto da en- 
trada do monastério. Cuidado com as 
aves que virão atacá-lo. Quando você 
chegar no topo da escada, vire-se e você 
verá uma plataforma à sua direita, pule 
nela e então pule para a plataforma à 
esquerda. Siga em frente e pule nas pe- 
dras à direita mais em frente. Pule na 
rampa e você vai escorregar; pendure- 


se e você verá um vão na parede mais 
abaixo; solte-se e agarre novamente 
para pegar o vão; então siga penduradc 
para a esquerda. Entre atirando pela ja: 
nela à esquerda e você estará dentro dc 
monastério. Vire uma vez à direita e sige 
até o final, um mercenário virá quebran. 
do uma janela à sua direita, mate-o € 
pegue a munição que ele deixa e as gra: 
nadas do lado de fora. Voltando, vire ê 
esquerda, direita e esquerda para che 
gar na sala da escada. Neste momento. 
outro inimigo estará entrando no monas: 
tério pelo mesmo local que o anterio! 
veio. Vá matá-lo e pegue a munição e c 
Medkit no corpo dele, então volte para & 
sala da escada e suba-a. Prossiga pele 
direita e entre na primeira à esquerde 
para pegar uma chave; volte e siga pele 
esquerda. 


Aqui, não vá "seco" para subir pelo cor- 
redor; fique em frente e você verá a pe: 
dra rolando, saia da reta e só então pros: 
siga. No próximo corredor você verá um 
Flare no chão, não o pegue, outra pedra 
vai descer rolando; desvie-se para trás 
então pegue o Flare e siga pela esquer- 
da. Caia na água e fique esperto com 2 
forte correnteza que puxa você para 
baixo; nade beirando o lado direito para 
alcançar a passagem logo acima. Caia 
no poço escuro, a queda é bem grande 
mas você cai na água e Lara não morre. 
O corredor agora é escuro, acenda um 
Flare que você vai precisar. Há portas 
que se abrem e fecham e que são mortí- 
feras, chegue bem perto e espere até 
que elas estejam se abrindo, então pas: 
se correndo. Suba a escada no final do 
corredor escuro e você vai sair numa 
sala com um monge e uma caixa; um 
inimigo vai surgir pela porta da direita, 
mate-o, pegue o Medkit, acenda um Fla- 
re e entre na sala pela qual o inimigo 
veio. Pule os canos para pegar a primei: 
ra coluna que está na plataforma mais 
alta. Quando você pegá-la, as chamas 
se acenderão, faça pulos simples pelos 
locais onde não há chamas para evitá- 
las. Vá para a sala anterior e puxe a 
caixa duas vezes para revelar um corre- 
dor com outra caixa, puxe esta mais al- 
gumas vezes para prosseguir. Suba a 
escada e você vai sair no local onde 3 
segunda pedra rolou. Volte até a sala de 
escada e siga para o corredor à esquer- 
da, use a chave para abrir a porta dupla. 
Entre e siga direto para o primeiro corre: 
dor à direita. Pule uma lâmina e entre na 
sala à esquerda logo depois para obtei 
mais uma chave, então volte. Caminhe 
na direção da estátua e entre no corre: 
dor à direita dela; vire na primeira à direi- 


Puxe a primeira caixa para a direita, pule 
para o lado esquerdo dela e empurre-a 


»g; 


Sum 


mais uma vez; então puxe a caixa ao 
lado uma vez, pule por cima dela e pe- 
gue a munição que você descobriu no 
chão. Puxe a primeira caixa que você 
moveu, com isso você vai alinhar as 
caixas; suba nas caixas e puxe a que 
está em cima uma vez, então dê a volta 
para pegar os arpões que estão onde a 
caixa estava. Siga por um pequeno cor- 
redor ao lado desta sala. Você verá um 
alçapão no chão, no meio do corredor, 
não pise nele direto; fique de costas, dê 
um toque para trás e agarre-se imedia- 
tamente para não cair; agora não des- 
ça, suba novamente e só então pule 
para o outro lado. Vire para a primeira à 
direita e primeira à esquerda, quebre a 
janela e você estará em uma área aber- 
ta com alguns monges. Puxe a alavanca 
para abrir a grande porta dupla, não en- 
tre ainda, vire-se e suba pela escada do 
lado oposto à direita. Subindo a segquên- 
cia de escadas, você encontrará a se- 
gunda coluna. Desça e agora sim entre 
pela porta dupla. Você verá alguns mer- 
cenários e monges mortos, pegue dois 
Medkits e munição para Shotgun no cor- 
po dos inimigos. Note que esta passa- 
gem vai dar em um lugar pelo qual você 
já passou, então volte para a sala das 
caixas. Empurre a caixa da direita para 
ter acesso novamente ao corredor e siga 
para a direita. Quando chegar numa pe- 
quena sala no fim do corredor, dois mer- 
cenários atacarão por trás, deixe que 
os monges cuidem deles. Depois da pan- 
cadaria, pegue munição e granadas nos 
corpos dos vilões. Volte para a pequena 
sala, siga para o corredor à esquerda e 
prepare-se para um pouco de ação. 


Fique de um dos lados do corredor. Re- 
pare que há uma chama logo em frente e 
depois dela há duas maças balançando 
em sentidos opostos (taí o motivo pelo 
qual você deve escolher seguir por um 
dos lados do corredor), abaixo das ma- 
ças há um fosso. Fique de uma certa 
distância da chama, pois quando você 
chega perto ela apaga temporariamente; 
calcule o momento exato em que a maça 
está indo para trás, então corra para 
frente; a chama vai se apagar e você vai 
cair no fosso quando a maça estiver atrás. 
Agora você terá que passar por uma 
sequência de armadilhas parecidas, mas 
ainda pior. Não saia do fosso direto, ape- 
nas pendure-se, você verá uma roda 
mortífera logo à sua frente; desta vez 
você deverá calcular o momento exato 
em que a roda estiver indo para o lado 
oposto, a maça estiver indo para trás e o 
tempo que Lara demora para subir na 
plataforma. Já no outro fosso, suba pela 
direita desta vez. Perceba que a roda 
demora mais para voltar agora, isso por- 
que há um corredor grande que ela per- 
corre. Siga por este corredor que a roda 
percorre protegendo-se nos vãos da pa- 
rede. No final do corredor você ainda 


terá que passar por duas portas que abrem 
e fecham; tudo isso para obter o SE- 
CRET 1. Agora volte pelo corredor da roda 
mortal e vá para a esquerda, pegue a 
chave no chão e suba pelo corredor. Você 
vai cair em uma grande piscina, nade em 
direção à escada e vire à direita no final 
para achar uma pequena passagem, que 
leva ao SECRET 2. Saia da piscina e siga 
pelo corredor voltando novamente para a 
grande sala. Aparecerão mais dois inimi- 
gos, mate-os e pegue um Medkit e uma 
caixa de Flare, então vá direto para um 
alçapão e use a chave trapdoor key, 
você vai sair do outro lado de uma outra 
porta dupla. Siga para a direita, suba um 
barranco, vá até uma pequena entrada e 
suba uma escada. Vá para direita, mate o 
falcão e um cara que vai atravessar a 
ponte. Depois de matá-lo pegue a muni- 
ção e siga em frente até encontrar um 
monge; em seguida vão aparecer dois 
falcões, derrube-os e suba uma pequena 
ladeira. Pegue impulso, agarre-se numa 
plataforma e logo depois prepare-se para 
pular da plataforma para uma pequena 
divisa que se encontra no teto da foto 
seguinte. 


Já em cima do teto haverá uma pequena 
entrada, caia com cuidado e pegue uma 
outra coluna. Ao lado da porta tem uma 
alavanca; quando puxa-la, fique esperto 
com o cara que vem atirando feito um 
louco; mate-o e pegue uma caixa de mu- 
nição para Shotgun. Volte até o alçapão, 
no caminho de volta aparecerão mais 
dois inimigos, mate-os. Não entre no al- 
capão, vá para o lado esquerdo da sala 
e baixe uma alavanca para abrir a imen- 
sa porta e retornar para a sala de onde 
veio. Mais inimigos vão aparecer, deixe 
por conta dos monges e apenas recolha 
os itens. 


Retorne para o começo (lá na sala onde 
você matou o primeiro inimigo dentro do 
monastério), use a chave Strongroom Key 
e pegue uma outra chave. Agora vá para 
a sala onde tem duas rodas mortíferas. 
Passe para o outro lado com muito cuida- 
do. Use a chave que você acabou de 
pegar, abra a porta e suba a escada. 
Quando estiver do lado de fora, vire à 
direita e vá atrás de uma parede onde 
você vai sair em um corredor; no fim do 
mesmo, você vai encontrar uma alavan- 
ca que vai apagar o fogo de um outro 
corredor. Vá o mais rápido que puder e 
pule o espaço das chamas; caso o fogo 
se acenda novamente pule pelos canti- 
nhos e você não será atingido. Vire à 
esquerda e siga diretamente para uma 
escada do lado direito; pegue a munição 
e mate um cara, mas tome muito cuidado 
para não atirar nos dois monges. Pegue 
um Medkit, siga para uma grande pilastra 


entre dois alçapões, baixe a alavanca, 
caia em um deles, quebre a janela e pe- 
gue duas Genstones. Saia e vá para o 
lado esquerdo onde há uma alavanca, 
baixe-a e suba a escada; quando estiver 
voltando para o corredor, vire à esquer- 
da e vá à esquerda novamente, você 
usará uma das Genstones. Uma figura 
parecida com um pentagrama vai se mo- 
ver e abrir um caminho onde você vai 
puxar uma caixa e pegar mais uma colu- 
na. Agora volte novamente para a gran- 
de sala onde se encontra a estátua gi- 
gante; do lado direito da sala há duas 
portas, entre na segunda porta onde exis- 
te uma escada que dá acesso à parte de 
cima da estátua. Já sobre a estátua, 
tome cuidado ao pegar impulso para pu- 
lar da mão para cabeça, dirija-se para a 
outra mão; quando chegar a ela, aproxi- 
me-se da ponta, pule e se agarre na 
borda; dê uma pequena entrada. 


No fundo dessa pequena entrada você 
vai colocar a outra Genstone e abrir uma 
passagem sob a estátua. Volte pela mão 
da estátua com muito cuidado para não 
cair; escorregue pela barriga e vá para a 
parte de trás, então pule a rampa e você 
vai puxar uma caixa para pegar mais 
uma coluna. Agora volte novamente para 
a grande sala onde se encontra a está- 
tua gigante; do lado direito da sala há 
duas portas, entre na segunda porta onde 
existe uma escada que dá acesso a par- 
te de cima da estátua. Já em cima da 
estátua, tome cuidado ao pegar impulso 
para pular da mão para cabeça, dirija-se 
para a outra mão, quando chegar a ela, 
aproxime-se da ponta, pule e se agarre 
na borda de uma pequena entrada. Use a 
outra Genstone para abrir uma entrada 
sob a estátua. Pule de volta para a mão, 
com todo cuidado para não cair, escor- 
regue pela barriga, dirija-se para parte 
de trás da estátua; pule a rampa e você 
vai cair num lugar plano. Agora suba 
numa pequena abertura e pegue o SE- 
CRET 3 e quatro munições. Depois siga 
para a parte de baixo da estátua, caia 
numa passagem e siga um corredor que 
vai dar do outro lado da piscina. Do lado 
da pilastra há uma alavanca, baixe-a e 
você abrirá uma passagem com uma nas- 
cente. 


Empurre a caixa e tampe a nascente. 
Agora volte e entre numa abertura à es- 
querda (vá de costas e se agarre, de- 
pois solte-se); vá em direção à caixa, 
empurre-a e pegue a última coluna. Ago- 
ra retorne para o lado esquerdo da está- 
tua e coloque as colunas nos respecti- 
vos lugares. Entre na grande porta, mais 
a frente há um encaixe onde você deve 
encaixar o símbolo "Seraph", a porta da 
saída se abrirá. 


CATÁCOMES 
OF TUE 
TALION 


Logo de início haverá umas estalactites, 
portanto não siga o caminho da escada. 
Vá por baixo e vire à esquerda, você 
encontrará uma fenda que se estica até 
uma abertura do outro lado da rampa. Lá 
você vai encontrar o SECRET 1 e uma 
caixa de munição. Volte por onde veio e 
desça por uma escada que está do lado 
direito, vai aparecer uma nova figura; 
desça o máximo que puder, levando em 
conta que o yeti não lhe acerte, equipe 
a Uzi, pule da escada e atire. Depois de 
mata-lo, vá até uma alavanca, baixe-a 
e... 


-.Uma porta se abrirá. Agora suba e vá 
em direção a uma rampa que está próxi- 
ma da fenda onde você pegou o Secret, 
use um Flare e veja como é a rampa; 
escorregue pelo meio e pule da ponta da 
rampa (tem de ser da pontinha, ou Lara 
não chegará ao outro lado), em seguida 
agarre-se na outra extremidade. Puxe a 
arma e mate o leopardo, siga em frente e 
entre na porta à direita da escada, des- 
ça com cuidado. Chegando lá embaixo, 
saque a arma e mate doiscaras que vão 
sair de onde você veio, mate-os e reco- 
lha os seus itens, suba numa plataforma 
e da mesma para uma inclinação, onde 
você vai ter de subir até as bolas de 
neve despencarem; corra em direção à 
plataforma e saia da reta dessa peque- 
na avalanche. Agora dirija-se até umas 
pedras do outro lado da piscina, prepa- 
ra-se para matar dois leopardos. Depois 
de matá-los, vá para uma entrada quase 
imperceptível do lado esquerdo, você vai 
entrar num corredor e no fim do mesmo 
vai encontrar um Medkit numa sala. Volte 
e vá na direção de onde os leopardos 
vieram, só que você vai virar à direita e 
subir numa inclinação, de onde você 
terá que pular para uma outra platafor- 
ma. Agora, seguindo a pequena trilha, 
você vai chegar numa parte onde o chão 
cai; saia correndo e pule do segundo 
quadro do chão, agarre-se na escada; 
suba até um pouco antes do teto e dê 
um pulo para cair em segurança. Você 
vai sair no local onde estavam as bolas 
de neve, pule a inclinação e baixe a ala- 
vanca para abrir um engradado onde você 
pegará uma máscara. Desça com cuida- 
do para não cair na piscina, pois agora 
ela está vazia e você vai ter de ir até o 
fundo; pendure-se e caia. Seu Life ape- 
nas vai aparecer indicando que você 
poderia perder energia. Siga o pequeno 
corredor escuro, com muito cuidado para 
não cair no fosso com estacas; fique na 
pontinha, pule e suba para uma grade 
imensa. Use a máscara e fique esperto 
com a avalanche. Suba um pouco e volte 
para o corredor; pule o buraco com esta- 
cas e espere a avalanche cair; suba 
novamente e vire à esquerda para esca- 
par do próximo deslizamento. 
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Vão aparecer leopardos à sua frente e à 
sua direita; assim que matá-los suba 
numa cavidade na parede do lado es- 
querdo e desça mais à frente pelo lado 
esquerdo. Agora vão surgir mais leopar- 
dos na sua frente; assim que matá-los, 
fique em cima da água congelada e mate 
mais dois que aparecerão do lado direito. 
Enire na caverna à sua frente e mate 
mais dois leopardos. Suba num barranco 
à esquerda, ascenda um Flare e caia na 
água onde você pegará mais uma más- 
cara. Agora volte e você vai encontrar 
dois inimigos, derrube-os, pegue os itens 
e siga até a parte do grande portão (aque- 
le onde você usou a primeira máscara). 
Siga para a direita e vire à esquerda até 
chegar num lugar escuro; acenda um Flare 
e vá até uma escada que está numa 
parede ao fundo; escale-a e desça numa 
abertura do lado direito para pegar duas 
munições do lança-granadas. Pendure- 
se e caia, há uma porta e do lado es- 
querdo um encaixe, onde você vai colo- 
car a máscara. Quando abrir a porta, a 
sala vai estar completamente escura, 
mais um Flare, desça e siga para uma 
escada do outro lado da sala; suba e 
pule as plataformas até chegar em uma 
que tem uma alavanca para acender as 
chamas e iluminar a sala, além de soltar 
algunsYetis que vêem secos para matar 
Lara; mate-os e depois puxe um bloco 
solto perto da escada para coloca-lo den- 
tro de uma das entradas, de forma que 
apenas fique embaixo de uma grade. Vá 
no fundo da sala atrás das grades e 
abaixe uma alavanca. Obs.: o bloco sol- 
to serve para manter as grades abertas 
para quando você baixar a alavanca, que 
no caso abriria uma porta e fecharia as 
grades, prendendo você. 


So SS RE. e: 2 

Antes de sair da sala, reviste as jaulas 
onde os Yetis estavam presos, para pe- 
gar Larges Medkits e munição da mini 
metralhadora e do lança-granadas. Dê 
um Save e tenha cuidado quando chegar 
a porta de saída; mais bandidos à sua 
espera, mate-os e recolha os itens. De- 
pois siga para a porta que se abriu perto 
da grande escadaria, suba pela fenda e 
caminhê até o fim da primeira ponte. Fi- 
que esperto com a mini avalanche que 
vai rolar ponte abaixo; volte correndo e 
entre à direita numa plataforma. Agora 
que as bolas de neve passaram, prossi- 
ga no seu caminho; chegando num pon- 
to onde você vai ter de tomar impulso, 


correr e pular, para se pendurar numa . 


escada, suba e, mais à frente, haverá 
um buraco onde você pode dar um mer- 
gulho. Não fique muito na água, vão apa- 
recer uns peixes nada amigáveis, chum- 
bo neles e entre na água. Nade reto e 
fique com a cabeça de Lara fora d'água, 
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explore as pedras à sua frente e você 
verá uma pedra e uma escada, suba na 
pedra e pule na escada. Subindo-a, no 
topo da escada, dê um pulo, você vai 
cair num lugar completamente escuro, 
use um flare e o SECRET 2 aparecerá. 
Volte pela escada, mergulhe novamente 
na água, siga para o lugar vago à sua 
direita e depois vire à esquerda e nade 
até uma porta grande. Rente à essa por- 
ta ou, no caso, atrás de você, tem uma 
pedra e, mais à frente, uma escada; suba 
na pedra e corra em direção à escada, 
pule e agarre-se a ela. Subá até o auge, 
pule da escada e você vai cair numa 
viga lateral; em um dos lados existe 
uma alavanca, baixe-a e a porta se abri- 
rá. Saque a arma e mate um leopardo, 
depois vá para uma pedra no centro da 
pequena sala e baixe mais uma alavan- 
ca, a porta no escadão vai se abrir. Sa- 
indo da sala pelo lado onde tem um prato 
imenso em chamas, preso à duas has- 
tes, vá pela haste da direita até a ponta, 
pule numa plataforma inclinada. Agora 
você deve voltar para o lugar onde a 
porta se abriu. 


Logo em frente há uma entrada. Vá até a 
borda, tome distância, corra, pule e agar- 
re-se. Caso você caia no buraco, tente 
matar os leopardos o mais rápido possi- 
vel; aproveite e pegue os itens no fundo 
da sala escura. Próximo à parede de onde 
você caiu há uma alavanca; baixe-a e as 
portas laterais se abrirão, mais um leo- 
pardo aparecerá. Suba a escada e tente 
novamente; no local indicado pela foto, 
fique de costas para a rampa da esquer- 
da, dê um salto para trás e em seguida, 
assim que você tocar em um lugar plano, 
corra e vire à esquerda. As bolas de 
neve irão abrir uma passagem na pare- 
de; na sala seguinte, haverá duas pla- 
cas de madeira no chão, uma na entrada 
e uma dolado esquerdo mais à frente. 
Agora a coisa vai complicar pro seu lado! 
Pise na placa da esquerda, e a porta na 
sua frente vai se abrir, agora tem uma 
sala cheia de espinhos. Tem mais uma 
porta do lado direito; aproxime-se, mas 
não cruze a porta. Agora fique de costas 
para a porta aberta, dê um passo para 
frente e vire para a parede do seu lado 
direito. Essa parede pode ser escalada, 
no topo da parede, virando para o lado 
direito, você terá o SECRET 3 e alguns 
itens (tudo junto); depois que você o 
pegar, volte para a parte de cima da 
parede que você escalou. Tem uma pe- 
quena divisa do muro que você está com 
o muro da sala anterior (onde pararam 
as bolas de neve que abriram passagem 
para essa sala). 


Lembra-se da primeira placa de madei- 
ra? Bem, agora volte pelo muro até bem 


antes da placa, desça e mire para a se- 
gunda porta que você abriu. Através da 
porta aberta, lá no fundo, há uma outra 
porta, só que fechada. Passe em cima 
da placa de madeira correndo em dire- 
ção à porta (quando correr pule as bolas 
de neve que vão ficar na sua reta); pule 
na entrada da primeira porta e corra em 
seguida para a porta mais ao fundo. Caso 
você erre, terá de fazer tudo de novo. 
Caso você acerte de primeira, pule e 
agarre-se numa escada que vai estar do 
outro lado da sala (o pulo é necessário, 
porque a sala não tem fundo). Descen- 
do, você achará a saída. 


ICE PALACE 


Logo de começo, você deve dar um tiro 
no sino para poder abrir a porta do lado 
esquerdo. Vá direto para duas placas 
que estão rentes a um portão, passe por 
cima de uma delas e Lara será arremes- 
sada para cima, agarre:se na extremida- 
de. É um pouco ruim de se acostumar 
com esses saltos imensos que você 
terá de executar com o auxílio das mo- 
las presas às placas de madeira no chão, 
bem... você se acostuma. Se você con- 
seguiu, vire-se e, do outro lado, tem uma 
munição para a metralhadora, ao lado há 
uma alavanca que vai baixar as grades 
dos yetis. Desça pelo lado esquerdo e 
prepare-se para fuzilar os yetis que vêem 
secos para espancar você; mate-os e 
vá em direção a uma entrada nas gra- 
des. Fique de costas para a entrada nas 
grades (por onde você veio), o segundo 
bloco da esquerda para a direita pode 
ser removido; puxando-o, ele revelará 
uma entrada. Agora você deve usar um 
Flare e estabilizar um caminho em linha 
reta, como mostra a foto abaixo. 


Putz! Lembra até o último filme do India- 
na Jones! Voltando... pegue o SECRET 1 
e volte em linha reta. Pegue o Large Me- 
dkit e vá em direção ao fundo do corre- 
dor, onde à direita tem uma sala, tome 
cuidado com o Yeti que vai sair da sala 
em que você está indo. Depois de matá- 
lo, baixe uma alavanca que se encontra 
no lado esquerdo da pequena sala. Volte 
até a entrada na grade e saia; vá na 
direção da segunda jaula (lá no fundo, 
por onde os primeiros Yetis subiram). No 
canto da parede você avistará um Large 
Medkit, desça pelos degraus perto de 
onde você está. Próximo a esses de- 
graus, tem mais duas placas de madeira 
com molas. Vá numa que está próxima a 
uma parede inclinada, saque a arma e 
passe em cima dela; quando você esti- 
ver no auge do pulo, atire no sino para 
abrir a grade que está de frente para as 
primeiras placas de madeira nas quais 


você pisou. Atrás da grade tem mais um: 
placa com mola logo na entrada, pass: 
em cima dela de forma que você seje 
arremessado para o lado esquerdo, onde 
tem uma plataforma de grades. Lá em 
cima você deve atirar num outro sino 
que se encontra à esquerda do outro 
lado. Depois escorregue pela inclinação 
onde está subindo a grade de mais um 
portão que você abriu. Há mais um: 
placa de madeira com mola; dê um save 
antes de passar em cima dela. 


Deixe Lara de frente para a parede com 
uma inclinação, passe sobre a placa de 
madeira, mas não force muito para fren 
te, ou Lara vai bater a cabeça. É mei: 
difícil, mas é o único jeito de continuar 
Já na parte de cima, tem inclinações dos 
dois lados. Pule em um deles e se pen- 
dure; ainda pendurado vá até o fim dz 
plataforma inclinada. Chegando ao fim 
suba, saque a arma, dê um pulo e atire 
no sino para abrir a porta do outro lado 
volte e quando pular da inclinação, po 
nha para o lado onde o lugar é plano 
Suba a escada até chegar numa plates 
forma à esquerda e da plataforma vz 
para a abertura. Observe o chão e pul 
para a esquerda; puxe a arma e mate ur 
Yeti que virá de uma entrada à sua frer 
te. Depois de matá-lo, pegue uma caixz 
de munição sobre um bloco. Logo de- 
pois, vá para a abertura (por onde o Ye 
veio), você vai chegar num corredor es 
curo. Vá até o fim do corredor e mate um 
leopardo, mais à frente virão mais leo 
pardos. Depois de matá-los, no fundo dz 
caverna há uma máscara; quando você 
pegá-la, uma porta se abre. Volte e subz 
pelo lado esquerdo; de um lado tem um 
lugar completamente escuro e do outrc 
lado a porta que se abriu. Use um Flare< 
vá investigar o lado escuro, você encor 
trará uma abertura na parede; entre « 
pule a rampa, você vai encontrar do lad: 
esquerdo o SECRET 2. Volte e siga par: 
o lado onde se abriu a porta, siga ur 
pequeno corredor. Caindo no buraco mai 
a frente, engatilhe a arma, mais um Ye: 
virá para cima de você. Agora use ur 
Flare para clarear o ambiente, e pegu: 
um Large Medkit no fundo à esquerda. 


Agora jogue um flare, de forma que ilum 
ne o ponto indicado da foto. Examins 
bem o lugar onde você vai cair. Assir 
que você cair, comece a atirar no Ye 
que está embaixo. Use o Flare ou recc 
lha o quê você jogou, depois vá para : 
outra extremidade e recolha duas caixa: 
de Flares. Então siga para o lado direit: 
até encontrar uma abertura; suba e cole 
que a máscara; vá ao fundo e pegue ur 
Medkit; volte e entre numa porta à es 
querda. Atravesse a ponte e vire à es 
querda, você vai ficar numa plataformz 


da mesma, pule para a outra e siga para 
uma alavanca. Baixando-a, o imenso pra- 
to incandescente vai virar e derramar um 
líquido quente o suficiente para derreter 
a camada de gelo que cobre uma entra- 
da submersa. Pendure-se e caia, caso 
você queira explorar um pouco o ambi- 
ente, cuidado com os leopardos. Dentro 
da fenda submersa, pegue a chave, siga 
para uma abertura à frente e pegue a 
gong hamer. Equipe o lança-granadas, 
tome cuidado com os peixes, saia da 
água pelo lado direito para que não cai- 
am as estalactites em você, atire nos 
Yetis e não vai sobrar nada. Vá para a 
abertura da esquerda, mate mais umYeti 
e entre pelo lado esquerdo (vá grudado 
na parede) para não caírem estalactites 
sobre sua cabeça. Use um Flare e fique 
esperto, aproximando-se da parte es- 
branquiçada pela neve, vai sair mais um 
Yeti, "mate-o". Pegue as'munições do 
lança-granadas, volte e pegue o cami- 
nho da direita. Você avistará um Medkit, 
pegue-o e cuidado ao subir os degraus, 
mate o outro Yeti que vai descer. Na par- 
te de cima, quando entrar à direita, tome 
muito cuidado com as bolas de neve. 


spr 


Agora você deve calcular bem a entrada 
antes de sair correndo. Se você já está 
pronto, corra até uma abertura do lado 
esquerdo na parte de baixo. Chegando 
ao buraco, fique de costas, escorregue 
e pendure-se. Vá até a extremidade da 
direita, suba e, antes de Lara escorre- 
gar, pule; não tem perigo, pois você vai 
cair num lugar plano. Agora tem um ou- 
tro buraco, mas nesse você pode esca- 
lar a parede. Corra, pule, se pendure e 
vá para uma abertura na parte de cima 
da parede. Obs.: não há nada no fundo 
do buraco. É necessário que você esteja 
com o Life cheio. Dê um save, escorre- 
gue de costas, agarre-se e depois solte- 
se; bata no gongo (usando o gong ha- 
mer) e desça. Chegando na extremida- 
de, desça de costas, pendure-se e caia. 
Vá no segundo pilar do lado esquerdo, 
desça pela escada e use um Flare. Des- 
ça no lado esquerdo, baixe a alavanca e 
suba. Do lado direito não tem nada de 
importante, só uma armadilha mortífera. 
Agora vá até o final da tela, pelo lado 
direito e entre num pequeno recinto, onde 
você encontrará o SECRET 3 e algumas 
munições. Agora volte até os pilares e 
olhe para a porta onde estava o Secret. 
Vá para a esquerda, suba numa peque- 
na inclinação e pule nas inclinações ao 
lado. Lá você pegará uma chave bem 
diferente das outras. Antes de sair da 
sala onde você pegou a chave, dê um 
Save. Agora equipe o lança-granadas, 
pois é hora de enfrentar o guardião. 
- - e — 


Fique atento com as pancadas dele, dê 


seis tiros de granadas e corra para a 
caverna de onde ele saiu; mas antes 
disso, tente mantê-lo o mais longe pos- 
sível da caverna, para você pegar os 
dois itens. Dê mais um tiro de granada e 
ele vai capotar, fazendo você ir para o 
próximo estágio! Z 


TEMPLE 
OF 


Agora Lara se encontra num curto corre- 
dor iluminado por tochas. Mais à frente, 
há uma estaca com um dragão de prata 
enroscado. Siga em frente até chegar 
numa pequena figura de um dragão. Caia 
na armadilha e você vai começar a es- 
corregar numa imensa descida. Uma pe- 
dra vai cair atrás de você e mais à frente 
tem uma lâmina lateral. O ângulo de vi- 
são vai ficar mudando, fique esperto para 
pular a lâmina. Depois, mais descida. 
Quando chegar numa descida com água, 
você tem de estar de costas antes do 
fim da cachoeira; caso esteja de costas, 
dê um pulo, aperte O e faça Lara rolar no 
ar. Depois mantenha o botão X pressio- 
nado para fazer Lara se agarrar na borda 
da cachoeira, vá para a esquerda e pe- 
gue o SECRET 1. Agora faça um mergu- 
lho olímpico! Você vai cair numa outra 
queda-d'água que lhe arrastará até uma 
pequena lagoa. Suba na plataforma onde 
tem uma escada de madeira e mate os 
peixes. Agora vá por baixo da água e 
passe por uma abertura nas rochas, 
você vai sair de frente à uma entrada 
parecida com um templo. Ao se aproxi- 
mar da porta vão surgir tigres das late- 
rais da escada, mate-os e siga para a 
esquerda da porta; você vai encontrar 
uma placa de madeira com molas, passe 
sobre ela de forma que você seja arre- 
messado, ponha para cima, e você vai 
cair sobre a parte de cima da entrada da 
porta. Já na parte de cima, vá para a 
direita e baixe a alavanca. Pendure-se 
em qualquer lateral e caia; mate a águia 
e vá em direção a umas pedras do lado 
direito; pegue uma caixa de munição, 
mergulhe e volte para a plataforma com 
a escada de madeira. Suba a escada, 
mate uma aranha e siga em frente. Você 
chegou numa parte com uma queda di- 
retamente para um líquido vermelho e 
borbulhante. Desça pela escada até seu 
limite, quando Lara se pendurar, solte- 
se e se agarre na escada abaixo. Não 
tente pegar o Secret descendo até o 
limite dessa escada! Apenas suba, vá 
um pouco para a esquerda, pendure-se 
e siga pela rachadura lateral até a outra 
extremidade. Desça pela escada até não 
dar mais, fique pendurado, solte-se e 
agarre na escada logo abaixo. Tem uma 


rachadura lateral à sua direita que leva 
até o SECRET 2. Depois que você o pe- 
gou, volte e siga pelo caminho da es- 
querda até um pilar no meio do líquido 
vermelho. Suba as escadas e vá até uma 
abertura para uma sala. Cuidado para 
não cair no lugar errado! Assim que des- 
cer, vá para a parede à sua esquerda e 
escale-a. Suba até o seu limite. Segure o 
botão de rolar e, sem soltá-lo, pule e 
assim que Lara cair no telhado, faça-a 
se agarrar. Vá para o lado esquerdo até 
aparecer uma entrada que vai estar atrás 
de você. Pule novamente e Lara vai cair 
num lugar plano, cuidado para não errar 
ou você já era... quer dizer, ou Lara já 
era! Vá até a ponta da plataforma que 
cai, para você cair em segurança. Dê um 
Save. Agora você tem quer acertar de 
primeira, tome distância, corra e pule para 
a entrada; de preferência pule meio na 
diagonal à direita, para quando você cair 
na rampa da entrada, cair grudado à pa- 
rede. Assim que você tocar a rampa, dê 
um salto e pressione para a direita para 
você cair entre os espinhos. Pegue a 
munição, suba pelas pedras, acione a 
alavanca e siga para a entrada ao lado. 
Os portões se abrirão, volte pela entra- 
da submersa nas rochas. Quando esti- 
ver dentro, evite passar por perto das 
estátuas com espadas. Pegue a muni- 
ção próxima a uma das estátuas e pros- 
siga pela entrada. 


Vá subindo até chegar numas inclina- 
ções e dê um Save. Agora tome distân- 
cia, corra e pule para a inclinação à sua 
frente. Vá escorregando até chegar um 
pouco antes da beira, pule para a próxi- 
ma e repita a operação até chegar em 
uma que é muito junta à outra; dê um 
pulo e, em seguida, pule novamente e 
agarre-se à borda. Deu trabalho? Você 
ainda não viu nada! Suba e fique um 
pouco à direita, tome distância, corra, 
pule e agarre-se à borda. Agora é proble- 
ma. Fique de costas, pendure-se; assim 
que você se soltar e tocar em um lugar 
plano, role e dê um pulo. Pegue o Medkit, 
dê mais um pulo para chegar à alavanca; 
acione-a, role e volte o mais rápido que 
puder para uma nova abertura embaixo 
de onde você veio. É difícil, mas não é 
impossível! Siga o corredor que dá aces- 
so a uma pequena inclinação, corra para 
uma abertura na parede para não ser 
atingido pela pedra. Tem mais uma pe- 
quena subida, cuidado com outra pedra; 
na parte de cima também tem mais uma. 
Suba pela escada e você sairá num lu- 
gar muito escuro, use um Flare. Do outro 
lado da sala tem uma alavanca, baixe-a 
e puxe a arma para matar um tigre que 
vai vir pela suas costas. Essa alavanca 
vai acionar uma lanterna esquisita, dê 
um save e vamos em frente... Use um 
Flare para auxiliar um pouco. Pule na 
escada e desça até um pouco antes da 
lâmina; assim que ela encostar a parede 
na qual você está, solte-se e, um pouco 
depois da lâmina, agarre-se à escada 
novamente. Repita o mesmo lance com a 
lâmina seguinte. Agora cuidado com as 
rodas, passe em direção a uma abertura 
no fundo à esquerda; você se encontra 
sobre a sala das estátuas. Mate as duas 


águias. À sua esquerda tem um switch e 
à direita uma porta. Acione o switch e 
saia pulando pelas vigas, pois a porta 
não fica aberta por muito tempo. Dê um 
save porque o pior ainda está por vir. 
Bem, temos à frente uma pequena ponte 
com um monte de bolas cheias de espi- 
nhos e por baixo um amontoado de lava. 
Veja até que distância você pode chegar 
nas bolas de espinhos, passe por elas e 
mais à frente (quando estiver em segu- 
rança) dê mais um save. Agora aperte o 
switch da direita, dê um pulo lateral para 
a esquerda e acione o outro switch, en- 
tão siga para a entrada que está entre 
estes dois switches. Agora você não pode 
errar! Saia correndo em linha reta, não 
se assuste com a pedra. Quando chegar 
no final da ponte, dê um salto e agarre- 
se na plataforma. O perigo começou ago- 
ra! Pegue a máscara e dirija-se para uma 
plataforma à esquerda, tome distância, 
corra e pule. Pode ocorrer de você bater 
numa pequena parte da estátua do dra- 
gão. Agora vá subindo, dentro do pe- 
queno corredor escuro, use um Flare e 
mate as aranhas para só então poder 
baixar a alavanca. Vá pelo lado esquer- 
do, pegue uma caixa de Flares e pule na 
diagonal em direção à cabeça do dragão. 
Você pode prender um pouco no chifre 
da estátua; ande em direção à cabeça 
do bicho (entre os chifres) e você vai 
parar na plataforma onde pegou a más- 
cara. Vire para a diagonal à esquerda, 
você vai ver um pilar. Tome distância, 
corra e pule; da plataforma, pule para 
uma outra plataforma (que é bem mais 
baixa) que se encontra mais à frente; 
tome distância, corra e pule. Dê um save. 
Fique no meio do piso e pule normalmen- 
te na placa com mola pressionando para 
cima. Assim que você tocar o chão se- 
gure o X e dê dois toques para trás fa- 
zendo com que Lara se pendure. Depois 
pule para as plataformas na diagonal à 
esquerda. Na primeira que você pula vai 
rolar uma pedra; segure X e dê um toque 
para trás. Continue até chegar numa pla- 
taforma junto à parede. Dê mais um save. 
Agora fique de costas para a descida, 
dê um salto para trás e; quando cair na 
outra placa que se encontra no fim da 
descida, mantenha o direcional para cima. 


Você vai cair numa plataforma; vire à 
esquerda e o SECRET 3 estará à vista. 
Tome distância, corra e pule, não deixe 
de agarrar a borda ou você vai dessa 
para a pior! Agora vire à sua direita e 
pule de novo para a plataforma inicial. 
Pule as plataformas todas de novo e 
siga para as plataformas na diagonal 
acima. Mate a águia e siga para uma 
entrada no canto superior esquerdo. Ao 
chegar na pequena sala, vá para uma 
pedra no fundo à direita e empurre-a. 
Uma outra sala, só que mais escura; 
baixe a alavanca e caia na portinhola. 
Não fique preocupado com a pedra, ela 
Só vai sair rolando quando você estiver 
um pouco distante. Corra, dê um pulo e 
vire à esquerda. Você voltou para a parte 
de cima da sala das estátuas; mate os 
tigres, pendure-se e caia. Ao lado da 
porta de entrada tem um encaixe, onde 
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colocar a máscara. A porta ao 
abrir. Muito cuidado com uma 
r20= no corredor, vá entrando nos espa- 
om cuidado para não ser atingido 
roda. Depois de passar pela roda, 
ma uma descida no final do corredor. Bem, 
= vai ter de ser rápido! Ao descer, vá 
numa alavanca do lado direito da 
ca d água, vire-se e abaixe mais uma 
se encontra depois de um esquele- 
te e baixe uma terceira alavanca 
e está junio a um outro esqueleto com 
m Medkit. Depois de acionar as três 
javancas, pegue o Medkit e vá na dire- 
ção da nova abertura do lado esquerdo 
da queda d'água. Se quiser, olhe para 
cima e você vai notar o motivo da pres- 
sa! Mais água. Suba na plataforma, tome 
distância, corra, pule e agarre-se na ou- 
ira plataforma. Subindo, você vai ver uma 
pequena represa, mergulhe e vá em dire- 
ção a uma alavanca no lado direito e ao 
fundo da sala. Mate o peixe e suba para 
uma abertura na parte de cima à esquer- 
da. Pegue a munição que está junto com 
um Large Medkit, volte para a água e 
siga para uma abertura à esquerda. Siga 
até o fundo do corredor submerso, mas 
não baixe a primeira alavanca que ver. 
Entre na abertura da direita e baixe a 
alavanca que está rente à porta; aperte 
O para fazer com que Lara vire mais 
rápido. Entrando na nova localidade tem 
mais uma alavanca, baixe-a e aperte O 
novamente. Caso você esteja com a bar- 
ra de oxigênio ainda cheia, pode arriscar 
pegar o Medkit no fundo do corredor, ou 
volte depois de tomar um ar. Voltando 
para o perigo... Puxe a alavanca perto 
da porta de madeira (aquela que não foi 
recomendada), puxe-a e a correnteza vai 
lhe puxar. Tome um ar e vá para uma 
porta junto à alavanca que inundou tudo. 
Você vai entrar num corredor no qual vai 
encontrar uma outra alavanca, baixe-a e 
volte. Puxe a alavanca que inunda tudo 
e suba para uma nova entrada acima e 
na mesma direção da alavanca que você 
acabou de puxar. Na entrada, você vai 
encontrar uma outra sala com água. Numa 
caveira abaixo, você pega duas caixas 
de munição. Agora vá para a entrada da 
direita. Tem um paredão de espinhos; cor- 
ra para a esquerda até uma alavanca, 
puxe-a e siga para uma abertura no can- 
to esquerdo da sala, antes de ser esma- 
gado pela parede. Você vai cair num cor- 
redor inundado que tem uma correnteza 
muito forte. No fim do corredor tem uma 
chave e um Medkit, pegue-os e siga para 
a saída à direita. Você vai sair na frente 
de onde tudo começou. Vá para a plata- 
forma com a escada de madeira (que 
está perto da queda d'água). Use a cha- 
ve que você acabou de pegar e a grade 
ao lado vai se abrir. Salve seu progresso 
e mergulhe com a arpoon gun equipada. 
Use um Flare e vá até uma viga com uma 
cara desenhada. Do lado esquerdo uma 
porta vai se abrir, mate um peixe que vai 
aparecer. Na viga do meio tem uma ala- 
vanca; baixe-a, a porta por onde você 
entrou vai se fechar e uma do lado es- 
querdo vai se abrir. Siga em linha reta e 
suba. Mate mais um peixe e vá para uma 
entrada com uma cara desenhada, dê 
um save antes de se aprofundar na es- 
curidão! Use um Flare e fique esperto 
com umas aranhas. Mais à frente tem 
umas aranhas gigantes, você entrou no 
território delas. Use um armamento pe- 
sado (o lança-granadas ou a M16) para 
acabar com elas. Reviste bem o lugar! 
Depois de matar as "pequenas aranhas" 
vá para umas vigas no fundo à direita; 
suba, tome distância e pule para a mais 
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alta. Agora chegue na ponta da viga onde 
você se encontra e pule para a platafor- 
ma e da mesma, pule par as outras. Cui- 
dado com uma aranha que pula em você. 
Não fique de boca aberta com o tama- 
nho do ninho! Concentre-se na viga em- 
baixo do ninho onde você vai ter de pu- 
lar. Tome distância, corra e pule. Repita 
a mesma coisa com a próxima e não 
esqueça de se agarrar. Agora pule para 
a saída no alto da tela, que vai levá-lo 
até a pedra localizada no meio da água. 
Pegue distância, corra, pule e pendure- 
se; no topo você vai encontrar uma cha- 
ve, pegue e mergulhe de volta. Vá até 
onde você matou os primeiros tigres. Se 
você não notou, tem uma porta do lado 
direito, assim que você sai da água. Use 
a chave e, quando entrar, suba pelas 
partes da ladeira que Lara pode subir. 
Na segunda plataforma que você for pular, 
fique esperto com a pedra; segure X e 
dê um toque para trás, fazendo com que 
Lara fique pendurada e a pedra passe 
por cima sem atingir você. Assim que 
você subir a terceira e última platafor- 
ma, vire à esquerda para que a pedra 
que vem não lhe atinja. Vá ao fundo da 
sala de onde a pedra veio; pegue a mu- 
nição e siga para uma entrada à direita. 
A entrada vai dar acesso a uma ponte; 
mate a águia e dois tigres e suba numa 
viga com a superfície inclinada, em se- 
guida pule, Pule para a outra e suba a da 
esquerda. Chegando na pequena sala 
com uma roda, vá para o fundo da tela; 
fique de costas e assim que a roda esti- 
ver se distanciando, dê um pulo para 
trás e um outro em seguida. Tem uma 
entrada de um lado e um buraco do ou- 
tro. Caso queira pegar uma munição de 
metralhadora, vá pelo buraco; desça até 
onde der, solte e agarre-se na platafor- 
ma de baixo. Pegue a munição e caia 
num buraco mais à frente. Faça tudo de 
novo, até chegar à parte depois da roda. 
Continuando... Siga para a entrada e você 
verá uma roda parada, não se assuste! 
Pegue o Large Medkit e a munição. Atra- 
vesse a ponte o mais rápido que puder. 
Mate a águia, acione o pequeno switch e 
fique esperto com a roda. Pule na diago- 
nal em direção à ponte assim que a roda 
“estiver vindo ou acompanhe-a. Volte até 
a plataforma antes da roda que você 
teve de dar dois pulos de costas (segui- 
dos). Dê mais um Save. Agora é preciso 
um pouco de paciência. Volte até a 


plataforma mostrada na foto abaixo (para 

“ser mais exato, a plataforma que Lara 
está olhando), e pule nas plataformas 
que estão numa subida. 


Ao total são quatro plataformas que 
vão lhe dar impulso até chegar 
numa plataforma mais alta, na qual 
você vai ter der se agarrar. Agora 
mate a águia, pule e pendure-se 
na entrada à sua direita. Você vai 
chegar numa sala onde a seu re- 
dor está cheio do líquido vermelho 
e borbulhante. Siga para uma pla- 
taforma à frente onde se encontra 
uma fechadura, pule para a sala 
escura e atravesse-a o mais rápi- 


do possível em direção a uma pla- 
taforma com uma escada. Suba a 
escada até encontrar uma outra, 
mas não suba. Saia da escada e 
use um Flare. Você está na parte 
de cima da sala escura. Vá até 
uma entrada contra a parede, cor- 
ra para uma outra escada e suba. 
Você está num outro lugar escuro! 
Vire à direita e siga o corredor até 
encontrar uma alavanca. Baixan- 
do-a, volte, entre na primeira porta 
à direita e você vai se deparar com 
uma estátua imensa de um dragão. 
Agora corra, pule e agarre-se na 
plataforma que se encontra do lado 
esquerdo da porta onde você está; 
pule normalmente para a do lado 
direito, dê mais um pulo e agarre- 
se novamente no pilar, onde você 
vai pegar uma chave. Dê mais um 
save! Volte de costas pelo pesco- 
ço da estátua e segure X, no final 
dele você vai ficar pendurado; suba 
e dê um salto para cair em segu- 
rança. Agora você deve fazer um 
cálculo exato entre a porta e um 
pedaço da parede; tome distância, 
corra e pule. Depois, vá para a pla- 
taforma à frente e use a chave que 
você pegou. 


Você acaba de abrir um alçapão. 
No pilar rodeado pelo líquido ver- 
melho também desce uma grade 
na qual você vai ter de pular; da 
mesma, pule para a plataforma 
com a escada. Subindo-a, você vai 
descer numa plataforma, dela pule 
para uma escada. No topo, mais à 
frente tem duas entradas, entre na 
da esquerda. É uma outra sala com 
outro dragão. Corra, pule e agar- 
re-se na plataforma ao lado e pule 
normalmente para a seguinte. Ago- 
ra há uma rampa à direita; corra, 
pule e quando tocar nela, dê mais 
um pulo para cair no pescoço da 
estátua. Dê mais um Save e suba 
a escada no pilar. Mais acima você 
vai encontrar uma lâmina, calcule 
bem e pule da escada para uma 
rampa atrás de você; quando esti- 
ver escorregando, pule para a es- 
cada. Tem mais uma lâmina acima 
e mais uma escada atrás de você, 
suba o máximo que puder (não tão 
junto à lâmina). Você agora tem de 
pular, virar e se agarrar na escada 
logo atrás! Suba e você acaba de 
concluir a fase! BABINHA! 


FLOATING 
ISLAND 


Depois da cerimônia que Marco Bart 
realiza e se mata com a adaga, Lara: 
assusta. O corpo é carregado pelos c 
pangas, e é levado para algum luge 
Visualmente, de começo, não se te 
nada a fazer. Vamos procurar! Vá até 
ponta da pequena ilha verde onde vo: 
está, vire para a direita e equipe a metr 
lhadora. Uma forma esquisita vai vir v 
ando de uma pequena ilha. Derrube-a 
desça pelo lado esquerdo onde você v 
pegar um Medkit. Desça para uma p 
quena inclinação e da inclinação pa 
terra firme onde tem uma estátua. | 
para a parede do outro lado que també 
tem uma pequena inclinação e engatil' 
a arma. A estátua que você viu acaí 
de ganhar vida, mate-a antes dela com: 
çar a atacar! Volte para a inclinação p' 
onde você desceu, vire um pouco para 
esquerda. Você notou que tem uma inc 
nação e mais adiante um lugar plano. 


Do ponto da foto, pule na diagonal e voc 
vai cair no lugar plano. Agora numa ps 
quena ilha tem um objeto amarelo. Corr: 
pule e agarre-se na beirada. Pegue 

objeto e pule de volta para o lugar plan 
De lá, pule na diagonal para a direita er 
direção à inclinação para você cair n 
lugar da estátua que você destruiu. Sub 
novamente para o lugar onde você des 
truiu o primeiro inimigo, vá para a ponta 
pule na direção da plataforma inclinac 
para a esquerda. Assim que escorrega 
pule para uma outra à frente e da mes 
ma, pule e agarre-se na entrada. Suba £ 
mais a frente, você vai encontrar um 
alavanca; baixe-a e entre no corredor & 
grades até uma rampa. Dê um save, pux 
a arma e escorregue pela inclinação 
Chegando um pouco antes da ponta, pu' 
e mate mais uma estátua que ganha vidz 
Por trás da estátua do lado direito, pu! 
para um lugar plano nas rochas. Agor 
vire de costas para inclinação, pule « 
quase em seguida, pule novamente e aga 
re-se na borda do telhado. Pegue o SE 
CRET 1 e desça do telhado. Vá um pouc 
para longe das estátuas, destrua ma! 
uma delas que vai adquirir vida. De prefe 
rência, dirija-se para uma pequena ilhe 
veja para onde a estátua está de frente 
você encontrará o pedaço de terra flutu 
ante. Depois volte e suba no alçapão pc 
baixo do telhado e pegue os itens e prir 
cipalmente o objeto amarelo (que é um 
moeda gigante); a terceira estátua ve 
ganhar vida também, destrua-a! Fique n 
lugar da última estátua e vire à direite 
Pendure-se, solte-se e agarre na part 
de baixo. Nesse lugar, atrás de uma pe 
dra, tem uma alavanca que vai abrir um 
grade mais à frente. Corra e pule para 


outra ilha, não esquecendo de se agar- 
rar. Siga para a parte com uma inclina- 
ção, pule-a e, mais à frente, corra, pule 
e agarre-se. Suba e repita a mesma coi- 
sa nas partes a seguir. Agora, ao invés 
de pular para a ilha com a porta , volte 
pela parte de cima da trilha verde; há 
duas estátuas que vão acordar, destrua- 
as e, aí sim, vá para a porta. Pegue as 
munições e use as moedas que você 
pegou. Primeiro vá para o lado esquerdo 
da ponte, espere o guardião subir e man- 
de bala. Depois vá para o lado direito e 
pegue as duas caixas de Flares. Dirija- 
se para baixo da árvore junto às pedras 
e use um Flare. Uma passagem se reve- 
lará. Entre nela, pegue o SECRET 2 e 
volte. Dê mais um Save e siga para uma 


rampa com uma pedra. Fique de costas: 


para a pedra e dê um salto para trás, 
você vai escorregar e a pedra virá atrás 
de você, Quando Lara parar de escorre- 
gar, dê um toque para trás, depois pule 
para trás e em seguida pule para frente. 
Depois de pular as pedras, volte para o 
ponto de onde veio a segunda pedra, 
abaixo terá mais uma pedra. Caia de fren- 
te para essa pedra e segure X. Lá embai- 
xo, investigue a região; um guardião vai 
descer. Após destrui-lo, embaixo do ponto 
do guardião tem um Medkit. Vá para uma 
entrada do lado esquerdo e suba na viga. 
Saindo no telhado, pule para uma aber- 
tura nas rochas e volte para a segunda 
rampa de onde a segunda pedra rolou. 
Observe uma plataforma do lado direito 
com uma corda esticada. Corra, pule e 
agarre-se na plataforma. Desça pela cor- 
da e, quando estiver sobre a ponte, sol- 
te-se. Na ponte, equipe o lança-grana- 
das e vá para a porta. Uma das três 
estátuas vai despertar. Destrua-a e bai- 
xe a alavanca; as duas estátuas que 
restaram vão acordar. Depois de des- 
truí-las, vá para uma abertura perto da 
entrada e pendure-se na corda que vai 
levar você para uma parede na qual você 
vai escalar. Subindo-a, pendure-se na 
borda do lado de fora da pequena gruta. 
Caia e volte até a plataforma com a cor- 
da por onde você desceu na ponte; só 
que agora você não vai se soltar da cor- 
da. Você vai para num corredor esverde- 
ado. Dê um Save e vá para a borda atrás 
de você. Pule na diagonal à direita; tem 
um bloco solto no meio da sala rodeada 
de fogo. Empurre a pedra para um ponto 
no qual você possa subir para a platafor- 
ma acima. Cuidado com os guardiões que 
virão das chamas. Na plataforma que 
você subiu tem uma alavanca, acione-a 
e volte para a parte de baixo. Vá para 
uma fenda no meio da sala. Você terá 
que descer pela parte de onde estão 
saindo tiros da parede. Pule para a plata- 


forma que leva direto para uma abertura ' 


na parede, na qual tem uma alavanca. 
Depois que baixar a alavanca, vá para a 
plataforma de cima (onde você subiu com 
o auxílio do bloco). Depois suba num 
pequeno muro onde você vai pegar duas 
caixas de munições. Do mesmo ponto, 
vire-se para a parede de fogo e você 
verá a abertura rodeada pelas chamas. 
Mire bem na abertura! Corra e dê um 
mergulho. Legal e forçado! Bem, agora 
pegue uma munição e baixe a alavanca 
na sala abaixo do fogo. Volte por uma 
pequena abertura do lado esquerdo que 
vai levá-lo a uma sala submersa. Vá para 
a parte de cima da abertura onde você 
vai acionar mais uma alavanca que fará 
parar as lâminas do corredor. Depois de 
atravessar o corredor, você sairá no lu- 
gar por onde pulou para a sala que tem a 
pedra. Pule lá novamente e empurre a 


pedra para perto da entrada de onde você 
saiu. Se você não está acostumado a 
pular na diagonal, é aconselhável dar um 
Save! Suba na pedra e dê um pulo na 
diagonal, pressionando para a esquerda 
e não esquecendo de segurar o X. Nes- 
se corredor de cima, vá para o fundo até 
a borda. Use um Flare, corra, pule, pen- 
dure-se na fenda e vá para a direita. 
Suba e baixe a alavanca. Salve seu pro- 
gresso novamente. Mire na diagonal em 
relação ao lado que você veio, caso erre... 
é morte na certa. Se conseguiu, você 
acaba de abrir um portão! Tem um fosso 
no centro. Encha o Life e faça Lara es- 
corregar de costas, não esqueça de 
manter X pressionado. Uma grade cerca 
o lugar em que você está, assim que 
abri-la, virão um monte de caras que não 
param de atirar facas. Obs.: não saia 
ainda da parte de dentro da grade. De- 
pois de aniquilar os caras, saia da área 
da grade e três estátuas virão atacar 
você. Suba na pedra da alavanca e você 
não terá problemas em acabar com elas! 
Ainda não acabou! Aproxime-se de uma 
outra estátua à esquerda e detone-a do 
mesmo jeito das outras. Recolha os itens 
dos caras que você matou, baixe as duas 
alavancas que estão entre dois pare- 
dões de cada lado da sala e siga para a 
saída. Cuidado com um cara que está 
escondido lá. Mate-o e dê uma geral nele. 
Na escadaria, use um Flare e pegue mu- 
nição para o lança-granadas. No fim da 
escada tem uma alavanca, assim que 
acioná-la, volte correndo para onde você 
matou as estátuas anteriores. Mate as 
duas que vieram atrás de você. Volte 
para a escada e você sairá na sala do 
fosso (por onde você foi parar lá embai- 
xo). A porta do lado direito está aberta. 
Um Save é aconselhável! Escale a pare- 
de (não até o topo), pule com o O pres- 
sionado, fazendo com que Lara pule e 
vire-se para poder agarrar na parede de 
trás. Escalando a nova parede, suba e 
vá para a direita. Pare na parte vermellha 
da parede e repita o mesmo que você 
fez na parede abaixo. Mais uma pare- 
de... faça a mesma coisa das outras 
paredes (Mantenha pressionado oO, pule 
e agarre-se na parede). Chegando ao 
topo, suba e, assim que Lara escorre- 
gar, pule, vire-se no ar e agarre-se na 
borda da inclinação. Ainda pendurado, 
chegue perto da borda onde você terá 
que ir. Suba e, assim que Lara escorre- 
gar, salte e depois ponha para o lado do 
chão. 


Mate o cara e pegue a munição. Mais à 
frente, puxe a pedra e fique onde ela 
estava. Dê mais um Save. Pule no chão 
perto da parede de fogo. Vá até chegar 
numa plataforma. De lá, observe um pe- 
queno vão nas rochas do outro lado. Pule 
lá. Do vão, pule para uma abertura abai- 
xo da plataforma. Use um Flare e entre 
na caverna. Do lado direito no fim da 
caverna, você encontrará o SECRET 3, 
o último do game. Volte para o começo 
da caverna. Da entrada da caverna, cor- 
ra, pule e agarre-se na pedra com a su- 
perfície íngreme que está na frente da 
entrada (só que do outro lado). Suba e, 


antes de Lara escorregar, dê um pulo. 
De volta à plataforma, pule para a entra- 
da e, finalmente você enfrentará o dra- 
gão! Isto é, se você seguiu a estratégia 
do começo ào fim, pegando todos os 
secrets! 


DRAGON" s| LAIR 


é pequena sala onde você se encon- 
tra, se tiver muita munição equipe o lan- 
ça-granadas ou a metralhadora. Assim 
que você sair, a estátua que está na sua 
frente ganhará vida e portanto... chumbo 
nela! Depois de detonar com ela, vá para 
o local onde ela estava e acione a ala- 
vanca. A estátua que está na frente da 
salinha de onde você veio, se levantará 
e vai partir para cima de você. Acabando 
com ela, do lado esquerdo (por fora) de 
onde ela estava, tem uma outra alavan- 
ca, baixe-a e prepare-se para acabar com 
dois guardiões que despertam. Depois 
de acabar com eles, entre numa nova 
passagem que o levará até uma sala 
escura. Essa sala está repleta de ca- 
pangas de Marco Bartoli. Acabando com 
eles, recolha os itens que eles deixam. 
Um deles vai deixar cair uma daquelas 
moedas douradas, que vai servir para 
abrir o portão. Dê um Save e equipe a 
metralhadora que é rápida e letal. Quan- 
do descer a inclinação, não tem mais 
volta. Marco Bartoli vira um dragão! Lem- 
bre-se que ele enfiou a adaga no peito, 
lá no começo da fase Temple of Xian. 
Duas recomendações: Seja habilidoso e 
estratégico. 


Toda vez que você estiver em chamas, 
mergulhe nos buracos, aproveite e pe- 
gue Medkits e munição para a metralha- 
dora. Assim que você derrubá-lo, corra 
para a barriga e arranque a adaga do 
monstro (botão que faz Lara pegar os 
objetos, ou u seja, X). 


Não largue o controle!!! Não acabou ain- 
da! Tudo vai começar a desmoronar, en- 
tão, não fique parado e corra em direção 
à saída que vai se abrir. Depois rola um 
cena a la Indiana Jones. 


Depois de tudo, Lara vai para casa, e lá * 
também não tem sossego. 


Lara fica olhando a adaga e, de repente, 
o alarme de sua casa toca indicando que 
há intrusos na sua residência. Vá o mais 
rápido que puder para a porta do outro 
lado da cama. Não fique de boca aberta 
com a roupa da mina! Rápido. Abra a 
porta e pegue em primeiro lugar a shot 
gun e as munições. Mate os caras que 
estão no quarto e não esqueça do do- 
berman! Pegue tudo e saia com cuidado, 
há bandidos por toda parte. 


Saindo da casa, mate todos que você 
puder e tome muito cuidado para não 
perder muito Life. Se você quiser acabar 
o game, procure e mate um cara que 
anda com duas armas. 


Caso você ache simples demais, dê uma 
volta ao redor da casa e aniquile todo 
mundo! Reviste o jardim da casa da Lara, 
você pode achar itens. E também não 
esqueça de revistar os caras que você 
matou. Quando acabar tudo, Lara vai 
tomar um merecido banho. Mas não se 
empolgue, a gata não gosta de bisbilho- 
teiros. E, fica pra próxima (quem sabe 
em Tomb Raider 3?). 
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(0) NoDE 1 tem tudo que um provedor competente de Internet precisa ter: 


«> facilidade de acesso 

«> suporte ao usuário feito por quem entende 

«> sistema lógico de tarifação: você só paga o que usa 
> grande quantidade de serviços 


VENHA NOS VISITAR 


Estes são nossos endereços: 
http://www.nodel.com.br 
e-mail: suporte Q nodei.com.br 
Fone: (011) 5561-6776 
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Como vai aluno? Já se recuperou dos golpes da KeenEdge? Seu Zenith X já está abastecido? Muito bom, então 
vamos lá. Dando continuidade à nossa "aula" (um termo um tanto monótono, sim, mas cremos Ser o mais correto 
para classificar esta série de matérias... Achamos) aqui estão as últimas explicações sobre itens, Skills, computa- 
dores e suas configurações, além das tão esperadas listas de Skills e suas devidas subdivisões e explicações. 
Para completar, damos também algumas das mais importantes passwords da rede mundial de informações deste 
que é um dos primores dos games de estratégia, juntamente com Shining Force 3 (confira a matéria nesta mesma 
edição). Sem mais demora, comecemos. 


Aqui vai uma pequena explicação 
sobre as tabelas de Skill. No topo da lista, 
estará O ne de uma das sete subdivi- 
sões da Skill, ou seja, Power, Speed, etc. 
Seguindo isso, seu e ai “nco, para 
identificar a mesma na tela de Status (no 
canto superior direito da janela azul 
explicativa da Skill). A cor ao fundo deste, 
indica a cor da “moedinha" / "quadradinho" 
que aparecerá na rodada de combate acom- 
panhada pelo nome da Skill. Qualquer dú- 
vida sobre algum termo técnico, consulte a 
edição anterior. Agora as divisões da tabe- 
la: 

NOME EM INGLES (NEI): Como o próprio 
nome diz, mostra o nome da Skill em 
caracteres do alfabeto romano (o nosso): 

NOME EM JAPONES (NEJ): O nome em ja- 
ponês da Skill, mostrada na janela 
explicativa. Apesar de um tanto desneces- 
Sária, algumas vezes você terá apenas esta 
forma para se guiar; 

ALVOS: Presentes somente nas Computer 
Skills. Indica a quem eles afetam no territó- 
TIO; 

LV 1/ LV 2: Possuído somente pelas 
Computer Skills, logo que seu efeito, dife- 
rente das demais Skills, sofre alterações de 
nível para nível; 

DESCRIÇÃO: Um breve comentário sobre 
o funcionamento e demais benefícios da 
técnica: 

OBSERVAÇÕES (0BS.): Restrições de cada 
Skill, como somente acionada com certas 
armas, etc; 

Agora a tabela de itens. 

NOME: O nome do item; ? 
FUNÇÃO: Para quê o item foi criado (meio 
óbvio, mas é sempre bom dizer); 


Counter Blow 


Counter Shot 


Double Punch 


Full Bullet (3) 


Full Bullet (L) 


Lethal Shot 


Speed (ALº— |) 
[E prsenIçãO O jo 


interrompe o ataque inimigo, contra-jacionável somente com 
atacando com socos em 50% (Lvl) ejarmas de Fight, exceto 
100% (Lv2) das vezes RODs 


Interrompe o ataque ininigo, contra-|Acionávelsomente 
atacando com tiros em 50% (Lvi) elcategoria Short 
100% (Lv2) das vezes 


Ataca duas vezes com o mesmo braço l|Acionável somente com 
armas de Fight, exceto 
RODs 


Usa toda a munição dumte um ataque |Acionável somente na 

cessando somente quando o oponentejcategoria Short, sendo 

estiver destruído cu suas balasjmuito rara 

acabarem 

Usa toda a munição durante um ataque Acionável somente 

até que o oponente esteja destruído oulcategoria Long, 

suas balas acabem mais rara ainda 

Caso você seja 0 primeiro a atacar, vocêlAcionável somente 

executará suas ações e ignorará alcategoria Short 

resposta inimiga, fugindo antes que esta, 

se dê 

Umtiro destrói a parte atingida Acionável somente em 
Shon (Rifles apenas) e 
Long (qualquer uma). Seu 
efeito é cumulativo com 
outras Skills (se ela for 
acionada, a partir daí 
todas as que venham a ser 
acionadas E 
SkilLethal Shot 

Adiciona um tiro a mais ao seu ataque |Acionável apenas 
categoria Short, exceto 
tfles. A bala extra gasta 
não é removida de seu 

; contador de BT 
Após usar a arma escolhida, a arma dajAcionável somente na 


(primeiro com a mão esquerda, depoisjda outra mão esteja sem 
com a direita, por exemplo) iça 


Suas esquivas são feitas como se você) Acionável 


É Best Position 


aumenta 


Soma-se o poder de EG do Wanzer comjAsionável 


parte do HP do braço para causar taljarmas de Fight, 
quantidade de dano no oponente 


tivesse +2 AP 
chances) e seu 


(aumentando suas categorias de ataque 
Hit Rate também 


somente com 
exceto 
RODs. Essa “parte” do HP 
é removida do braço em 
questão 


O poder de ataque se eleva Aeionável nas 
categorias de ataque 


Disarm Armor 


Final Break 


Heduz a DEF do oponente & metade e, |Acionável nas três 
em níveis mais altos, a O categorias de ataque 


Um ataque super poderoso que causa)Acionável 
entre 350 a 500 pontos de dano 


somente com 
armas de Fight, exceto 
Seu é 


O Hit Rate se eleva (não visivelmente), | Acioná nas três 
o poder de ataque do piloto sobe e o dojcategorias de ataque 


oponente diminui 
O dano é igual ao seu nível X10 


Soma-se HP do corpo mais o EG dojacionável 
Warnzer e causa dano elevado com ojarmas de Fight, 
mesmo tipo de dano do DEF TYPEJRODs. A parte somada ao 
pertencente ao bocy (ex:corpo com DEF|dano é removido do corpo 
TYPE ANTI-FIRE causará dano por 


PRE re SR 
32w»ya 


Acionável somente com 
armas de Fight, exceto 
RODs ; 
somente com 
exceto 


FIRE, mesmo que o ataque seja de 


Shocking). 
Side Attack 


&. DEF do oponente cai e seu ATT selacionável somente nas 
eleva categorias Short e Long 


OG ATT e o Hit Rate se elevam Acionável apenas em Short 
e Long 


Os tens, 
como em todo bom 
jogo de RPG ou es- 
* HWatégia que se pre-| 
ze, servem para au- | 
xiliar o grupo no de- |: 
correr das batalhas. a 
Contudo, dos existentes aqui, apenas um é 
causador (indireto) de dano, dois alteram 
os elementos nas batalhas e os demais são 
de recarga, tanto de HP quanto de BT 
(Bullets). Pode parecer uma vantagem, mas 
para aqueles que maquinavam estratégias 
“mirabolantes envolvendo itens de dano di- 
reto ou algo semelhante, foram deveras pre- 
judicados. 

Cada um possuí o seu próprio peso, 
que se soma ao W/P do Wanzer e pode 
alterar o MOB e o MV. Contudo, estes ape- 
as Racem e ser carregados caso haja uma 
equipada. Sim, concor- 
datos que a são pesadas, não auxiliam 
em nada no EG e normalmente não são es- 
teticamente bonitas (você se preocupa com 
isso?). Mas, por outro lado, elas são bara- 
tas e. principalmente, são a única forma de 
se carregar itens. Em Front Mission (sauda- 
des...) havia a vantagem dos itens serem 
armazenados no próprio corpo do Wanzer 
e não possuírem peso. Mas, fazer o quê? 

Veja a tabela de ltens para maiores 
informações sobre os mesmos. 


Skills são técnica 
que auxiliam no decorrer | 
das batalhas, garantindo 
ao piloto uma maior fast RA 
chance de sobrevivência. 

Estas estão divididas em quairo: 

=s que são adquiridas à Medias que seus 
níveis se elevam, sendo estas possuídas 
por fodas os seus » perspliaoei E. São elas: 
peso, Cio eSnecia! sendoa quan- 
tidade de cada uma listada na tabela Skill 
nas fichas dos pilotos (”...Dos pilotos...”, 
na edição passada). 

As Skills de Power, como.o próprio 
nome diz, influenciam no poder, na capaci- 
dade de causar dano em batalha, não alte- 
rando, claro, a quantidade de golpes da- 
dos. As de & 1 fazem justamente isso. 
Elas elevam a velocidade com que ele cau- 
sa dano, impedindo a ação inimiga ou mes- 
mo aumentando a quantidade de disparos 
dados. As de Ficic influenciam tanto no 
GEO (visível no canto onde seus Status se 
encontram, na batalha) quanto no campo 
de batalha durante a rodada de combate. 
Geralmente são as mais desprezadas, mas 
possuem um grande potencial estratégico. 
E por último, mas não menos importantes 
(mas mais raras), as de a, que geram 
variados efeitos em vários atributos do 
Wanzer. 


Cada uma dessas classes possui 
Skills correspondentes a cada uma das três 
categorias de ataque (a última edição pode 
fornecer maiores informações sobre estas 
últimas), ou seja, apesar de todos possui- 
rem o potencial para ganhá-las, é necessá- 
rio a especialização em certa categoria. 
Complicado? Formulemos um exemplo: 
Sayuri possui especialização em Shori, en- 
quanto seu novo aliado, Maylan, é mestre 
em Fight. Caso Sayuri não eleve seu nível 
de luta corporal, então ela jamais pontes 
quirá uma Skill de Special | 
mesmo tendo, por exemplo, a | í 
tambem de Special. O mesmo ale para o 
pai de loreeeh, que nunca ganha- 
rá uma - 5 se seu nível em armas de 
fogo permanecer baixo. 

Por outro lado, existem técnicas 
pertencentes a ambas ou até mesmo às 
três categorias, como é o Pre Tapio das Skill 
de Field, como mm: ash, e algumas 
poucas de Speed, Special e Power. Usemos 
o exemplo anterior: Sayuri e Maylan possu- 
em, ambos, a Skill 1 (uma das 
primeiras a serem ganhas). Apesar de se- 
rem especialistas em formas bastante 
contrastantes de ataque, possuem esta tec- 
nica em comum. Contudo, receberam-na 
em níveis diferentes. 

* | “Mas esse negócio de receber em 
níveis diferentes ocorre sempre?" você se 
pergunta. Bem, a resposta é não. No caso 
de Skills próprias de certa categoria, elas 
são recebidas no mesmo nível para todos. 
Já para as Skills "gerais", dependendo da 
categoria de ataque regente elas podem ser 
adquiridas mais cedo ou mais tardiamente. 
Para resumir todo este parágrafo: os quer- 
reiros que estiverem se elevando na mes- 
ma categoria de ataque receberão Skills jun- 
tos, no mesmo nível. Do contrário, recebe- 
rão da mesma forma, mais cedo ou mais 
tarde... 

: Exemplificando novamente: Griff e 
Thomas estão se especializando em Short, 
tendo exatamente a mesma quantidade de 
experiência em seus medidores (algo teori- 
camente possível, mas muito raro). Quan- 
do atingem o nível 3, ambos recebem a Skill 
de Speed -!. Ash, elevando seus níveis 
de Fight (sendo inexperiente em Short ou 
Long), recebe tal técnica apenas no nível 5. 
Então é possível deduzir-se que tados os 
combatentes com Fight receberão a "si 
no nível 5, enquanto os usuários de armas 
de médio alcance o farão em 3º nível. 

Existem ainda três outros tipos de 
Skills, sendo estas dependentes de certas 
condições. 

A primeira delas são as 

— que dependem do ogia usado 
no dor de seu Wanzer. Estas nor- 
malmente são acessíveis somente após al- 
guns upgrades dados, mas algumas vezes 
são acessíveis diretamente da primeira ver- 
são. Você pode ou não acioná-las e, a partir 
de então, elas estarão ativas até que o pro- 
grama seja substituído ou então a Skill des- 
ligada. Estas são acionáveis ao se distri- 
buir pontos, através dos Modes (vide "Os. 
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Computer Modes" para maiores informa- 


ções), na divisão SKILL (confira também as 
demais vantagens em se adicionar pontos 
a este tópico na edição passada). No geral 
elas influenciam no ganho de EXP, nos HP, 
MOV e DF doWanzer ou mesmo em certos 
elementos da batalha, com a possibilidade 
de se observar minas terrestres. Elas, as 
Skills, possuem cada uma, dois níveis, sen- 
do o segundo acessível somente com o 
computador em nível 5. 
A segunda e eundisos: das 

Skills especiais é a 2: =: Siill. Ela consiste 
em uma super hailidade, possuída somen- 
te pelo piloto, sendo ela única e individual. 
Normalmente são poderosíssimas, enquan- 
to outras, apenas extensões das normais 
(como a Super Lucky de Sayuri e o 2LV 
Damage de Thomas). Além de serem pos- 
suídas somente por certos personagens, 
elas exigem ainda que ele possua especia- 
lização em certa categoria de ataque (Lisa 
jamais receberia seu mega-super-hiper-po- 
deroso Shooting Star especializando-se so- 
mente em Fight). Assim como as demais 
Skills normais (Power, etc), estas são acio- 
nadas aleatoriamente nas batalhas, sendo 
algumas mais constantes que outras, jus- 
tamente por serem mais fracas. Um bom 
exemplo é a Crusader da Cordy, que é acio- 
nada com imensa maior frequência que 
uma, por exemplo, MG Blow de Rocky. As 
Super são ganhas ao se atingir o nível 25 
da categoria necessária (20 se ela, a cate- 
goria, for LONG). | 

A última destas técnicas é a -'01/ 
Si! Cada personagem possui seu leque 
de opções, sendo estas adquiridas com o 
aumento do nível (as estrelas; na última 
edição há mais informações sobre isso) de 
Honor. Normalmente após o ganho da 3º 
estrela você receberá a primeira Honor Skill, 
que varia de personagem para personagem 
mas, na maioria dos casos, a adquirida é a 
Z0.C.. As Honor Skills geram um campo 
ao redor do Wanzer e, dependendo de seu 
efeito, todos os aliados ou todos os inimi- 
gos nesta área serão afetados. Quando o 
efeito é maligno para o oponente, estes bri- 
lharão em vermelho; caso seja benéfico 
para os aliados, estes últimos piscarão em 
azul. 


Passada a teoria, vamos à prática. 
As Skills normais e as Super, como já men- 
cionado acima, são acionadas aleatoria- 
mente durante as rodadas de ataque, de- 
pendendo do nível possuído por ela (re- 
dundante dizer, mas quanto mais alto, mais 
frequente), a Skill. Quando uma Skill de se- 
quência é acionada (Feint ou Dead Angle, 
por exemplo), há uma grande probabilida- 
de de que uma outra Skill seja acionada em 
seguida, dando-lhe uma segunda ação na 
rodada. Há também casos onde técnicas 


em seguida são ativadas sem a presença 
de um "seguúenciador”", algo que torna-se. 


menos raro em níveis elevados. Pode-se, 
inclusive, emendar um terceiro e um quarto 
ataques, mas não mais que isso. E vale lem- 
brar que, caso esteja usando armas com 


“BTs, cada ação realizada na rodada de ata- 
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que consumirá uma BT, ou seja, caso você 
tenha atacado quatro vezes com sua JuriEX 
numa única rodada, então você terá gasto 
quatro Bullets. 

Skills de multi-acerto E 
(Double Punch, Switch, MG | - 
Blow, etc) possuem um Hit É 
Rate diferente para cada acer- —— 
to, O que significa que você pode errar um 
primeiro golpe mas acertar o segundo. E, 
ainda nestes casos (excetuando o da MG 


Se o primeiro 
acertarão. Do contrário, todos errarão 


All or Nothing 


Heat Blow 


Blow), cada golpe desferido conta como 
uma Skill, ou seja, o primeiro soco do Double 
Punch é considerado uma Skill e o próximo 
soco da técnica contará como uma segun- 
da. Dessa forma, você poderá soltar uma 
técnica de multi-acerto acompanhada so- 
mente por outras duas (totalizando quatro 
Skills) mas não necessariamente nesta mes- 
ma ordem. 

Aqui cabe uma pequena explicação 
que não fora na edição passada: os nomes 


todosjAcionável somente com 
armas de Short e Long. 
Mas é inútil para Rífles 

nas três 
categorias de ataque. 
Perfeita para FAífles e 
outras de acerto único 

nas três 
categorias de ataque. 
Perfeita para Rifles e 
outras de acerto único 

somente E 

Short. Inútil para armas de 
acerto único 


tiro acertar, 


(se 

a partir 
todas as outras Skills que 
venham a ser asionad 

nas 

categorias de 
Somente com esta Skill 
será possível atingir as 
pernas de um Wanzer com 


O Golpe passa a causar dano porAcionável somente com 


PIERCING 


armas de Fight, exceto 
RODs. Seu efeito é 
cumulativo (se ela forl 
acionada, a parir daí 
todas as outras Skills que 
venham a ser acionadas 
serao Skil+-Sting Blow 


O golpe passa a causar o Status STUN |Acionável somente co 


Stun Punch 


FASO TRE 


O tiro passa a causar o Status Terror 


armas de Fight, exceto 
RODs. Apesar de socos 
somente poderem causar 
este tipo de Status, ele 
passa a ser acionado. Seu 
efeito é cumulativo (se ela 
for acionada, a partir daí 
todas as outras Skills que 
venham a ser acionad 

serão Skilh+Stun Punch) 


Acionável somente co 
armas de Short. Seu efeito 
é cumulativo (se ela for 
acionada, a partir daí 
todas as outras Skills que 
venham a ser acionadas, 
Skil+Terror Shot) 


à esquerda, como você já deve ter percebido, representam as seis subdivisões existentes 
nas Skills (Power, Speed, Special...) incluindo as Super e Honor. Já os números apresen- 
tados diante deles não representam seus poderes, mas sim a quantidade de técnicas de 
cada tipo possuídas pelo personagem (uma pontuação Power 3, Speed 5 e Special 1, por 
exemplo, indica que o personagem possui três técnicas de Power, cinco de Speed e uma 


de RA pestal). 


Dead Angle 


Field Eftast 


Holu Attack 


para as três 
categorias. Skill favorita de 
Ven 


Acionável has 
categorias. Indispensável 
para Fight mas. inútil para 
Long. 


acionada, se qualquer parte do Wanzer 
for destruída, ela não estará destruída, 
ao términio da rodada 


Detende-se com o escudo (caso possua) | Asionável 


Shield Wall 


nas 
categorias de ataque. 
Inútil durante um ataque 
realizado por você 


Sempre acerta o primeiro tiro Agionável nas & 
categorias de ataque. 


Os Colosseuns são locais existen- 
fes em grandes cidades (a maioria das que 
Seus personagens passarem deverá ter um 
em algum canto) onde pilotos e seus 
Wanzers se degladiam até a completa des- 
fruição. Tudo isso movido pelo dinheiro, 
armamentos raros e, em alguns casos, có- 
digos de acesso à rede mundial de comu- 
nicações. 

Diferenciando-se de seu antecessor, 
nas batalhas daqui não há ganho, mesmo 
que mínimo, de nenhuma espécie de expe- 
riência, seja para as Skills, seja para os per- 
sonagens. Dessa forma, as arenas foram 
reduzidas a meras fornecedoras de armas 
raras € passwords, além de, claro, dinheiro. 

Ao entrar no recin- 2 
to, algumas pessoas esta- E 
rão lá, dando dicas ou 
simplesmente fazendo |. =. 
comentários sobre as ba- po = 
talhas ou combatentes. 
No tópico BATTLE você terá acesso a uma 
sala onde seus guerreiros poderão se pre- 
parar para as batalhas. A seguir vão as op- 
ções possíveis ao se conversar com o fun- 
cionário. 

ENTRY: ao se acionar esta opção, duas ou- 
tras aparecerão, sendo elas a SOLO e a 


TEAM, explicadas abaixo; 

OLO: São as lutas solo, onde apenas dois 
guerreiros participam. É uma espécie de are- 
na, onde, relembrando uma antiga frase, 
"Dois homens entram, um homem sai". De- 
pois de escolhida, ela dará lugar à seleção 
de lutadores. O retorno de capital é razoá- 
vel, mas apenas neste modo você poderá 
receber armas especiais e, normalmente, 
muito poderosas; 

TEAM: Uma espécie de batalha simulada, 
com todos os elementos de uma batalha 
convencional, desde o GEQ até o uso de 
itens. Você pode convocar até cinco com- 
batentes de seu grupo para enfrentar um 
dos três times de CINCO (não importando a 
quantidade de personagens por você esco- 
lhida) oponentes cada. O ganho de dinhei- 
ro aqui é maior, mas depende muito do nú- 
mero de Wanzers que você destruiu antes 
do capitão do time ser removido da bata- 
lha. Em contra-partida, não há a possibili- 
dade de se apostar armas aqui; 

SELEÇÃO DE PERSONAGENS: Os Status 
aqui listados são explicados com mais de- 
talhes na edição anterior, excetuando-se 
apenas um dado: o RATE. O RATE é a taxa a 
ser paga para se inscrever o piloto em uma 
batalha. Em caso de derrota, esta será a 
quantia perdida. Por outro lado, este valor é 
sempre inferior ao prêmio recebido em caso 
de vitória. Em outras palavras, se você ven- 


cer, não receberá prejuizo, E quanto mais 
alto o valor, mais poderoso é o persona- 


: pre ao anterior 
(ou, em outras palavras, 
de uma olhadinha, assim |, 
de leve, na edição 26), |" 
mas o RATE desaparece, 
dando lugar ao - Este atributo indica 
o prêmio recebido ao se vencer o oponen- 
te. Neste local podem constar valores em 
dinheiro ou, em casos muito raros (que 
você passará a conhecer mais adiante), no- 
mes de armas. Na hipótese de que você 
perca, não receberá a arma tão cedo... No 
caso da aposta ser em dinheiro, ao se ven- 
cer o inimigo, você receberá a quantia aqui 
mostrada MULTIPLICADA pelo número que 
aparecerá ao fim da batalha, que varia de 
acordo com o tempo que esta durara e o 
meio usado para se conseguir a vitória (ter- 
minar sem receber um ponto de dano, aca- 
bar com o oponente em uma única rodada 
de ataque, destruir apenas as fontes de 
dano e pernas do Wanzer, todas as 
supracitadas, etc). Este valor é considera- 
do como BONUS. No geral o valor deste 
último varia ente 1.0 e 2.0; 

TALK: Ao se conversar com o funcionário, 
este lhe dará explicações sobre as duas for- 
mas de batalha (SOLO&TEAM, SOLO e 
TEAM); 

SETUP: Exatamente como nos "hangares” 
onde seus Wanzes são guardados, aqui 
você podera alterar as configurações, ar- 
mamentos e equipamentos destes últimos. 
Os Status explicativos e demais atributos 
são melhor apresentados na edição passa- 
da. 

RANKING: Indica quantas vezes você ven- 
ceu (WIN), perdeu (LOSE), empatou 
(DRAW), a porcentagem de vitórias e quan- 
to o personagem já ganhou para o grupo 
(PRIZE). Bom para fazer um balanço entre 
os personagens; 

EXIT: Cremos que dispensa comentários... 

Feitas as escolhas, vamos às bata- 
lhas. Você deverá escolher cinco ações a 
serem executadas por seu Wanzer durante 
cinco rodadas de combate. Se nesse perio- 
do nenhum dos combatentes tombar, en- 
tão mais cinco ações devem ser 
selecionadas. 

Através da tabela T 

(também ' chamada de 
PERFORMANCE, explicada no tópico "A 
performance da Armas" na edição anteri- 
or) você deverá, literalmente, prever os mo- 
vimentos do oponente ou então entregar 
tudo nos braços inseguros da sorte. 

No caso da destruição ou término 
de munição de alguma arma, a mesma es- 
tará impossibilitada de atacar, ou seja, caso 
em uma rodada posterior ela deva ser usa- 
da, a mesma estara perdida. Um exemplo: 
Roswell, pilotando seu Bilancia, escolhe - 
atacar apenas com seu soco esquerdo, a 
HardBlow (ou seja, ele 
escolheu a HardBlow | 
nas cinco ações possi- | 
veis). Todavia, logo na 


E Combat) 


um único tiro, arranca o braço esquerdo do 
Wanzer do personagem. Perfeito. Agora 
Roswell perdera suas cinco ações das cin- 
co rodadas de ataque. Resta agora esperar 
que eles passem, rezando para que sobre- 
viva aos ataques que se seguirão. 
Quando todas as fontes de dano 
possíveis forem anuladas / destruídas, a 
batalha está ganha (se você tiver feito isso) 
/ perdida (se você tiver sofrido isso). Para o 
caso de atacantes com armas no Body, ape- 
nas a destruição desta parte acarretará na 
vitória. Continuemos o exemplo: por algum 


“milagre do acaso, Roswell sobreviveu (sem 


pernas e sem um braço...). Ele resolve en- 
tão atacar com quatro tiros de Zwiege e 
uma Cannon. Passa-se a primeira rodada, e 
as pernas do inimigo se vão; a segunda em 
um dos braços faz o mesmo; a terceira em 
parte do corpo; mas antes que, na quarta 
rodada o tiro de Zwige seja disparado, o 
inimigo ataca primeiro, destruindo por 
completo esta arma. Maravilha. A rodada é 
perdida, mas quando tudo parecia perdi- 
dc, Roswell lembra-se de ter acionado a 
Cannon por último. "Mas que diferença isso 


DESCRIÇÃO 


Os aliados no território recebem a pa 


O AP do oponente no território éJOs-2 AP se somam aos - 


reduzido em -2 pontos 


2 AP iniciais no caso de 
estar em um quadrado 
adjacente (ou seja, -4 AP 
no total). Confira a edição 
anterior para maiores 
informações sobre bânus 
e penalidades de AP 


O AP de um aliado no território recebe/Os +2 AP somam-se ao 


+2 pontos 


APZSZAÃ 


DEF 


+1 AP inicial para o caso 
de um aliado em um 
quadrado adjacente 
(totalizando +33 AP). 
Confira a edição anterior 
para maiores informações 
sobre bônus e 
penalidades de AP 


Dá cobertura para o aliado notemitório |- CT 


it Rate dos oponentes no território éJA isso somam-se a GEO, 


O Hi 
reduzido o AP, etc 


Invalid APB 
(AP Bonus) 


jTodos os bônus de AP dos inimigos, 
seja pela Skill AP Plus ou por qualquer 
outro fator, são cancelados 


O EVADE, o Hit Rate e a probabilidade] Cumulativo 


com outros 


de se acionar uma Skill de um aliado/bônus 
no território sobem em 5% 


Recuperação automática de Panic e 


além destas, há a recuperação de Stun 


Terror para aliados no território. No Ea 


Skill Down 


de um aliado no território é elevado 


Quando um oponente se renda (vide 
no território, você 
adquire uma parte ou-item dele 


RA Flv 


Surrender 


A probabilidade de se acionar uma Skill|Cumulativo 
de oponentes no território é reduzido 


à probabilidade de se acionar uma Skill]Cumulativo 


Call) 


com outras 


penalidades 


com outros 


bônus 


Detêm movimento do oponente no 
território 5 


ERRATAS 


O EVADE do oponente é reduzido Cumulativo 
penalidades 


com outras) 


Caso o HP do oponente esteja bastante baixo e Somente acionável caso o 
cercado por todos os lados, ele ganhará o HP total da unidade esteja 


Surrender Call 
£.0.€. (Zone of 


|| REVISTA GAMERS 


Status SURRENDER (uma bandeirinha branca 
sobre a unidade). Após alguns turnos estando 
no território, a unidade será removida da 
hetalha, pedindo rendição 

A Move Area do oponente é reduzida) Cumulativo 
ao entrar no território 


muito baixo e cercado por 
todos os lados (8 
Wanzers necessários) 


com outras 


penalidades 


faz, sendo que seus dois braços estão 
destruídos?", você se pergunta. Mas há uma 
razão. A Cannon em questão é uma arma 
de Body, ou seja, está acoplada ao corpo 
do Wanzer! Dessa forma a derrota não fora 
anunciada e Bilancia, em sua última carta- 
da, dispara, conseguindo depois acionar a 
Super Skill Destruct, destruindo de vez seu 
oponente. 

Para se conseguir (al- 
guns poderiam chamá-las de secretas, mas 
nós não preferimos desta forma), você de- 
verá provar que tem potencial para se tor- 
nar um campeão das arenas, Você deverá, 
com um mesmo personagem, vencer diver- 
sas vezes (o número varia de caso para 
caso) um oponente tendo o Score Excellent 
ao fim da batalha. Ou, em outras palavras, 
você deverá lutar sem sofrer UM ARRA- 
NHÃO! Não é impossível. Dê preferência a 
lutadores com um nível de Fight alto ou 
mesmo aqueles que se utilizam de Short, 
mas equipados com Rifles e outras armas 
que causem muito dano em um único acer- 
to, tudo para uma luta rápida. A Skill de 
Special irst é perfeita para estas lu- 
tas. E só para lembrar: cada um dos lutado- 
res listados (que vão mudando à medida 
que seus níveis vão se elevando) possui 
somente uma arma especial. Portanto, nem 
pense em, após receber a arma rara, lutar 
novamente para conseguir algo mais. 

Só uma última observação: em al- 
gumas ocasiões será necessário lutar umas 
vezes para poder continuar. Quando você 
não encontrar a opção EXIT no menu prin- 
cipal, luie alguma vezes com personagens 
diversos. Procure por lutadores diferentes 
ou com nomes peculiares (PINE, Roid...) e 
entrente-os. Provavelmente esta é a solu- 
ção para o prosseguimento da história. 


Os bares são 
sempre repletos de 
pessoas dispostas 

= -—l (pelo menos na 
maioria das vezes) a conversar e comentar 
sobre o assunto do momento ou mesmo 
dar toques sobre certos acontecimentos. 
Existem ainda, entire tantos outros, aque- 
les que fornecem-lhe passwords para 
acessar novas páginas na rede mundial de 
comunicação. Contudo, na maioria das ve- 
zes estes aparecem em japonês (katakana 
para ser mais exato). Mas nada que a 
Gamers não dê um jeito. Confira nossa lis- 
ta de passwords mais adiante. 

Mas, voltemos ao assunto. Contu- 
do, no meio desta bagunça toda, existem 
personagens importantes para o bom de- 
correr da trama (o que aliás, também fazia 
parte do saudoso FM). Existem ainda pes- 
soas que podem abrir para você missões 
secretas (como o MailMan, pouco depois 
de se receber Raven). 

Resumindo: sempre que voltar à ci- 
dade, vá ao bar e ouça (se necessário vári- 
as vezes) o que eles têm a dizer. Este pode 
ser seu primeiro passo para novas desco- 
bertas... 


Os programas de computador ins- 
talados tem mais uma vantagem: eles são 
ajustáveis. Como dito na edição passada, 
OS softwares possuem ponios que podem 
ser distribuídos entre os quairo atributos 
existentes, sendo este total indicado no 
atributo TOTAL. "Mas... Temos de ficar pre- 
sos à configuração original, apenas poden- 
do dar Upgrades? Eu não poderia 
desbalancear um pouco e adicionar mais 
pontos a certa característica e menos em 
outras para que assim meu personagem 
seja melhor nela?". Não e sim, respectiva- 
mente. É exatamente para este fim que exis- 
tem os Computer Modes, ou simplesmente 

- Com eles você pode, por exemplo, 
distribuir mais pontos em Fight para rece- 
ber seus benefícios (acho que você já sabe 
o que fazer para encontrar mais informa- 
ções sobre isso, não?). 

Aqui você poderá também, adicio- 
nando pontos ao elemento Skill, acionar as 
Computer Skills (vide "As Skills"), que se- 
rao mostradas na base da tabela e explicada 
no canto inferior da tela (consulte nossa 
tabela de Computer Skills caso seu japo- 
nês seja um pouco pobre). 

Enquanto a versão inicial do soft 
oferece apenas quatro MODES de configu- 
ração, os de versão cinco (alguns até an- 
tes) permitem até cinco formas diferentes 
de se distribuir seus pontos, sendo a quin- 
ta, geralmente, reservada especialmente 
para as Skills. 


E 


pri ia il ld 


Tendo em mãos dois Memory Cards 
com Saves de Front Mission 2 (mesmo que 
sejam ambos idênticos, sendo um copiado 
do outro), é possível existir um duelo ou 
mesmo uma batalha entre os Wanzers de 
um contra os do outro. É um opção perfei- 
ta para aqueles que adorariam medir suas 
forças, acabando de vez com a velha briga 
de "os meus são melhores! /Não são não!". 


É Shooting Star 


Semelhante à LV damage, mas com ojThomas 


aprende esta 


efeito dobrado, ou seja, o dano é igualltécnica ao se elevar em 


2LY Damage 


a 20X seu nível 


Fight, sendo acionável 
somente com armas desta 
categoria 


A EVADE do oponente cai e o ATT selPike aprende esta técnica 


Back Aitack aero 


ao -se elevar em Long. 
Apenas armas de Long 
podem acionar tal técnica 


Ataca usando as duas mãos ao mesmo] Griff aprende esta técnica 


Semelhante à Lethal Shot, mas paralMaylan 


ao se elevar em Fight. Não 
funciona com RODs 


aprende — estal 


armas de Fight. Um golpe destrói altécnica ao se elevar em 


parte do oponente 
Seus efeitos são Critical + Stun Punch 


Grusader 


O ATT se eleva em 50% 


ZAkyk 


Fight 

Cordy aprende | estal 
técnica ao se elevar em 
Fight. Não funciona com 
Rods 

Roswell aprende esta 
técnica ao se elevar em 
Long. Apenas armas desta 
categoria podem acionar a 
técnica 


Uma bala a mais que a Speed normal. jâmia aprende esta técnica 
No fim, dois tiros a mais são disparados jao se elevar em Shon. 


High Speed 


Hit Rate se eleva, bem como o ATT 


Inútil para Ritles e outras 
armas de Short de acerto 
único 

Joyce aprende esta técnical 
ao se elevar em Long. 
Armas de Long acionam 
esta técnica 


Semelhante ao Double Punch, mas comjRocky aprende a técnica 
um ataque a mais na rodada. Em cutrasjao se elevar em Fight. Não 


palavras, três socos são desferidos 


acionável com RODs 


Praticamente idêntica à Full Bullet (LiLisa aprende a técnica ao 


(dispara todas a munição restante), masjse elevar em Long 


o ATT sobe em 20% 
Uma somatória da Body First com ajAsh aprende'a técnica ao 


em Short. 
somente com 


se elevar 
Acionável 
Rifles 


Seu Hit Rate e seu ATT se elevam|Sayuri aprende a técnica 
enquanto os do oponente caem ao se elevar em Short 


Após escolhida a opção, cada joga- 
dor deverá colocar seu nome, apenas para 
diferenciar os pilotos e seus proprietários. 
Personagens iguais são permitidos (poden- 
do inclusive existir uma batalha Ash mes- 
tre em Fight vs. Ash mestre em Short!), mas 
o segundo jogador terá sempre (no caso 
de batalhas em grupo) a área de movimen- 
to na cor vermelha, ou seja, será considera- 
do inimigo (não que seu amigo seja mal... 
Talvez). 

As batalhas ocorrem da mesma for- 
ma que no Colosseum, mas você poderá 
escolher o estágio, bem como até doze guer- 
reiros no TEAM mode. Há também um 
Ranking, mas o fator PRIZE desaparece, 
dando lugar ao TOTAL. O Setup é feito em 
separado para cada um, sendo um jogador 
ajustando seusWanzers e personagens por 
Vez. 

Outra melhoria é que o chato do fun- 
cionário também não está presente, sendo 


substituído por uma jovem loira de cabelos 
curtos e olhos claros (Yeesss!). 
Infelizmente não há a existência de 
um modo 2P vs. CPU ou algo semelhante, 
mas já é um ótimo começo, não. Mas va- 
mos ao que realmente interessa: os me- 
nus. 
ENTRY: Funciona exatamente como no 
Colosseum, dando lugar, após escolhida, à 
tela com as opções SOLO e TEAM; 
SOLO: É o duelo, limpo e justo. Somente 
um contra um, não importando que ambos 
sejam iguais (afinal, como diriam os imor- 
tais de Highlander, "Só pode haver um"). 
Como era de se esperar, ao se vencer não 
há prêmios ou qualquer outro tipo de gan- 
ho. Depois de selecionada, a janela 1P e 2P 
aparecerá; 
TEAM: Aqui que as diferenças se resolvem. 
As batalhas em time são exatamente iguais 
às do Colosseum, mas sem ganho ou gas- 


EAV 


to de capital. Apos esta seleção, um segun- - E 


n TÁ 


[ALVOS | DESCRIÇÃO TT 
Lyt: Cada 2 AP usados de formal 
defensiva (vide edição anterior “O que 

O próprio Warzer |são os AP? são reduzidos a 1 AP 

Lv2: Cada 2 AP usados de foma 

Idefensiva são reduzidos a O AP 

Lyi: A parte do Wanzer com maior HP 
total tem 5% de seu HP recuperado a 
cada turno 
Lv2: A parte do Wanzer com maior HP 
total tem 10% de seu HP recuperado a 
cada tumo 


Lui: Todas as partes do Wanzer 
recuperam-se na razão de 5% por turno 
Lyv2: Todas as partes do Wanzef 
recuperam-se na razão de 10% por 
turno A 


Lyi: Ataques com armas de Short 
gastam somente 1 AP 


O próprio Wanzer 


O próprio Wanzer 


ejpropeo Nana Lyz: Ataques com armas de Short não 


gastam nada 


Lvt: Ataques com armas de Long 
O próprio Wanzer gastam 1AP a menos (SAP no total 

Lya: Ataques com armas de Long 

gastam JAP a menos (3AP no total 

Lyi: O valor defensivo (O que inclui A 


O próprio Wanzer EVADE) sempre excede o dano recebido 


Lyt: Qualquer dano acima de 100 é 
reduzido a 100 


O próprio Wanzer 


Os Wanzers 
oponentes 


dos computadores dos 
diminui bastante 


Ly; A efetividade do atributo Long do 
computadores dos oponentes dimi 
bastante 


Os Wanzers 
oponentes 


Os Wanzers 
oponentes 


bastante 
EEE EEE 


Lyi: Armas de LONG ganham +1 no 
atributo RANGE, além de todas as suas 

: vantagens 
A MO TEREE EE 
atributo RANGE, além de todas as suas) 

vantagens 


Ly: Dano menor ou igual a 10 é 
reduzido a O 


Lyvz: Dano menor ou igusl a 20 é 
reduzido a O 


Ly: Evita O Status STUN 
O próprio Wanzer 
[PER 
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Não inclusos os Auto- 
Evades. A Skill não é 
acionada de modo 
defensivo 


Não inclusos os Auto- 
Evades, A Skill não é 
acionada de modo 
defensivo 


Para danos elevados 
derrais ela deixa de 
funcionar. Adiciona 
também o elemento FIRE, 
passando a causar dano 
por fogo + original 
(piercing, Shocking, etc). 


Ela adiciona também o) 
elemento PIERCING para 
seus ataques 


do menu aparecerá, com as opções E 
1Pe2P; 

1P & 2P: Esta é uma espécie de ja- 
nela de transição entre a tela de se- + 
leção de personagens (ou a janela /<c/ 
TEAM) e a escolha de modos. Aqui bi... 
decide-se quem fará primeiro as sele- E 
ções que se seguirão. Elas aparecem para ambos os 
modos, Solo e Team; 

TEAM (WINDOW): o jogador poderá escolher o número 
de guerreiros que participarão da batalha. Este número - 
varia de 1 a 12, sendo o número máximo o número de 
combatentes possuídos pelo mesmo. Então, escolhido 
o número, uma janela com até doze espaços aparecerá. 
Esta é a tela de seleção de personagens deste modo; 
SELEÇÃO DE PERSONAGENS (SOLO): Idêntica à do 
Colosseum. Proceda, portanto, da mesma forma, ou seja, 
escolha seu personagem guiando-se pelas janelas in- 
formativas; 

SELEÇÃO DE PERSONAGENS (TEAM): Uma janela com 
até doze espaços (dependendo do número de integran- 
tes escolhido) aparecerá, permitindo a você montar seu 
grupo. Feito isso, você deverá escolher o capitão de seu 
time, ou seja, o líder que, caso for removido da batalha, 
dará a vitória ao oponente. Depois, surge a tela de esco- 
lha do número de combatentes, mas destinada ao se- 
gundo jogador. Este deve repetir os passos executados 
até o momento, para então selecionar o cenário; 
SELEÇÃO DE CENÁRIO: Escolha entre os vários exis- 
tentes, sendo uns mais complexos, como fábricas e la- 
birintos com vários níveis e andares, e outros tão sim- 
ples que basta batalhar com uma fúria medieval. Ape- 
nas depois disso tudo você poderá entrar na batalha 
propriamente dita (mas não antes de um loooongo load. 
Aproveite para tirar uma soneca ou fazer um lanche. 
Parece até coisa do Neo Geo CD... ZZZ); 

TALK: Assim como no Colosseum, você pode conver- 
sar com funcionários conseguindo assim informações 
sobre os vários modos de jogo (para ser mais exato, 
sobre o 2 0 SOLO Go TE mode, além da op- 
ção + onde você pode retornar ao menu anteri- 
or). A Vantagem desta opção TALK para a TALK do 
Colosseum é a não presença do chato do funcionário 
(magro, raquítico, caimbroso...). Em seu lugar encontra- 
se uma jovem de cabelos curtos, dourados e de olhos 
claros... 

SETUP: Como no Colosseum, aqui você e seu amigo / 
rival / algo parecido poderão configurar livremente seus 
Wanzers e pilotos. Mas atenção: cada jogatlor terá aces- 
Sibilidade apenas a equipamentos que já possuam e es- 
tejam em seus estoques ou já equipados, não podendo 
haver troca de partes ou qualquer outro item entre os 
jogadores. Vale lembrar que apenas um jogador pode 
fazer suas alterações por vez; 

RANKING: Quem ganhou, perdeu, empatou, etc. Exis- 
tem as opções 1P, 2P, RENAME 1 e 2P (onde é possível 
se renomear os jogadores), Save 1P e 2P (é possível 
salvar, mas em um save em separado, que não pode ser 
carregado em outros modos); 

CHANGE: Aqui você pode mudar o SAVE de onde os 
pilotos e Wanzers estão sendo carregados, sem a ne- 
cessidade de se retornar ao menu principal e repetir 
todos os passos. Somente um jogador é permitido por 
vez (você e seu amigo não podem fazê-lo ao mesmo 
tempo, no mesmo instante); 

EXIT: basta acionar esta para retornar ao menu princi- 
pal; 


Como o prometido, aqui vão algumas das 
| passwords para se acessar os endereços 
* | principais na rede, juntamente com o nome 
* completo da indústria / facção governamen- 
tal a quem ela pertence, além de alguns 
*  CheckCodes. Apenas para não perder o cos- 
tume, aqui vão algumas explicações sobre 
a tabela em questão: 

PROPRIETÁRIA: O nome completo da fac- 
ção governamental ou da empresa / indústria que sustenta a página. 
Mas estes não são os endereços propriamente ditos, que na verdade 

“Se encontram na coluna : 

DADOS: O que você poderá encontrar acessando a página; 
ENDEREÇO: Esta é a palavra que deve ser colocada para se acessar 
a página. Ela deve ser colocada na opção INPUT; 

PASSWORD: São códigos de acesso que devem ser colocados já 
dentro da página, ou seja, após se colocar o endereço na opção 


” 


3 
CHECKCODES: Códigos de checagem pedidos ao se acessar 
informações perigosas ou secretas na rede. As que estiverem E 
- precedidas de um * possuem um tempo predetermi-w 
* nado (no geral, ), onde você deve, =... 
*. além de digitar o código, acionar o END antes “4 
que este tempo acabe. Já os seguidos de um > | ne 
e um segundo código, este último deve ser co- | 


locado após o primeiro. Um exemplo: E 


= 


: Isso se traduziria em: você deve, em menos de E 
= “400 milésimos, colocar o código 5 dan-| 
À 


- | do acesso ao uma segunda tela de CheckCode, 

- onde o código deve ser acionada no tempo 
: estipulado. Isso resultará em uma terceira tela, onde 
| deve ser digitado em 4 segundos. E, final- 
mente, após estes todos, você deverá colocar o có- 
digo no tempo e acionar o END. Pronto. 

Agora você possui acesso aos cinco níveis de se- 
| gurança da password do endereço : | 


hs 
| 


| 


[Einçãd o e 


evive uma parte destruída do Yanzer com 25% do HP 
Revive uma parte destruída do Wanzer com 100% do HP 
Revive todas as partes destruídas do Wianzer com 100% do 
HP. 
Evita que armas de Long sejam disparadas contra unidades 
naquela área 
Diminui o Hit Rate de todas as unidades na área atingida 
A única causadora de dano, mesmo que indireto. Você as 


instala em qualquer ponto do mapa e espera que alguém 
passe por aquele local. Quando isso ocorrer, a mina será 
acionada e as pernas do Wanzer serão destruídas. Mas 
atenção: caso alguma unidade aliada passe sobre a mina, 
esta explodirá, mandando pelos ares as pemas da unidade 


Recarregam toda a munição. Existem váriados tipos, sendo 
um para cada tipo de armamento. Confira a que arma ela 
pertence através da sigla que a segue (SpareMG, 
SpareCA...) 


Indústria de Wanzers. 
Você encontrará um 
pequeno inventário de 

produtos da i 


a 
Especializada em pr BICARB 
maquinas 


Todos os Wanzers, COALFACE 
pilotos e combatentes COBWEB 
secretos participantes dos) COLOSEUM [ESCHIN 
colosseuns estão listados 


Sistema de 
telecomunicações de 
Dhaka. Através deste 

endereço que você 
passará a ter 
conhecimento das 
transações Alordesh X 
OCU, além da repercução) 
dos atos da Revolutiona: 


BALESTRO 


Colosseum Data 


Dhaka Network 
Communications 


Responsável por aviões & 
outros veículos aéreos de 
maior porte 


Diable Avionics 


Sistema de satélites 
conectados diretamente à| 
rede. Mapas dos estágios] 

podem ser acessados 
com a password certa 


Early Bird Satellite 
Watching System 


E 
o 
im 


FIREVALY 


Após comprar a Sakata 
Inc., passou a produzir 
também os modelos IGUCHI 
Zenith e as armas Ziege, 
Siege e demais da linha 
de rifles 


Informações sobre os 
InterGehen | | Wanzers produzidos pela 
misteriosa Intergehen 
Jade Metal & 
Lyman Corp. Ltd MAY ONQUIL 


ONO 


Máquináro pesado e 
computadores 


Computadores e 
áquinas 
Empresa de armas e 
máquinas. Consulte o 
i ário 


=[=/=I5 
ElEGIÊ 
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Computadores 
Abbot e Níche, 


A página pertencente à 
O.GU.. Contém dados 
referentes aos 
personagens bem como 
dados mais secretos, 
como o caso Huffman 


E 


Produtora do modelo 
lyana 


OCU Detense 
Force 


TAUREAU 


Telaviv Aero aca 


Pertencente às empresas 

The Burg de Salibash, Entre outras, 

Transportation | encontre um sistema de 
compras terminal 


Página da República de 
Alordesh. Dados sobre os] 
ex-membros da força 
também podem ser ALE 
acessados. Informações 
secretas sobre a 
InterGehen são 
encontradas nesta páginal 


; Máquinas são a 
eoeitica 


The Force of 
Alordesh 


Máquinas e 
computadores 


E 
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| PANISIATION 9 


TRRSSIALTERNATIVE 


Este mapa aqui é seu campo de 
batalha, nele você escolhe a 
trajetória, o caminho em que 
seus WAWs deverão atacar as 
tropas inimigas. Preste muito 
atenção nos movimentos 
inimigos, eles mudam de lugar 

E=:JRi 


do sa 
Apertando o botão, [ |, você 
poderá ter a visão de dentro de 
seu WAW. 


EC pnnaaa ao eai 


“Coração 


se 
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9) jogo se passa na África em 2034, mais pre- 
cisamente no Zaire, cerca de dez anos antes do 
primeiro Front Mission. Você é um comandante de 
um esquadrão de Mechs, e suas ordens deverão 
parar as organizações inimigas de ataques ao 
Zaire. Isto causa um impasse em toda a África do 
Norte, e só você poderá acabar com isso e trazer 
a paz naterra. 

A mais nova série da Square a ganhar o tra- 
tamento 32 bit é Front Mission. Desta vez não se 
trata de um RPG, mas de um jogo de estratégia. 
Esta versão de Front Mission Alternative para 
Playstation difere significantemente do seu ante- 
cessor 16-bit, a começar pelas batalhas, que des- 
sa vez são em tempo real e não mais por turno. 

Os gráficos ficaram bem legais, o efeito de 
embaçado (do tipo miragem) atrás do cenário, dá 
um toque mais elegante ao game. O som foi o que 
ficou devendo, o pior já lançado pela Square. 


Antes de cada missão, um ofi- 
cial instrui você e seus homens 
a respeito dos objetivos da mis- 
são, e dá a posição antecipada 
do terreno e de cada área. 


CE SS e lena aaa ana a ada Visão de dentro de seu Wanzer 
PAPA no SGaRE Sa Ativar / desativar status 


Escolha de menu 
sa aan nbs ain nas na Aciona mapa para o trajeto da batalha 


Uma boa camuflagem é 
essencial para a sobrevivência 
nas batalhas. 


Você começa a equipar seus 
WAWs com armas e armor 
individualmente, ou configurá- 
lo automaticamente com três 
diferentes tipos, que já vêm no 
jogo. 


pode colocar pelo menos os 
menus para o Inglês, bem aqui 
nesta tela. 


Mais um mês, mais uma edição, e aqui estamos com mais uma parte da estratégia deste super RPG 


da Sony, não deixe de acompanhar nossa próxima ese e vamos ao jogo. 


Após derrotar a Mage Fox, 
pegue o item Blue Virtue. 


Use a magia Escape de Ceci- 
lia para sair de Tripillar, nave- 
gue para Adlehyde (à noroes- 
te de Tripillar), salve seu pro- 
gresso, encontre itens escon- 
didos com o Radar de Rudy. 
Fale com este homem no can- 
to desta casa, dê a ele um 
Secret Sign e adquira uma 
nova Fast Draw. 


Saia de Adlehyde e siga para 
o norte (Lolithia's Tomb), use o 
Grapple de Jack para pegar 
um Crest Graph aqui. 


Navegue para Giant's 


Cradle, uma caverna à Nor- 
deste de Adlehyde (e à les- 
te de Saint Centaur). 


Use o Red Malice e o Blue 
Virtue para abrir a poria. 


Siga para a esquerda, salve 
seu progresso e abra os baús 
para conseguir dois Crest 
Graphs. Leia a placa. 


Volte para a entrada princi- 
pale entre na porta da direi- 
ta. 


Aqui, use o Grapple no pilar 


UAC ÇÃ 


ÃO... 


de baixo para não ser acer- 
tado por uma lança. 


Empurre o bloco para bai- 
XO... 


..depois para a direita... 


...para cima... 


...e O posicione sobre o qua- 
drado no chão para abrir o 
portão de madeira. 


Passe correndo pelas lanças. 


Quebre a caixa no cristal ver- 
melho (mas cuidado com os 
espinhos no chão). 


Não caia aqui, passe corren- 
do e pare nas curvas. 


E] A Weapon. buiti by himans 
to qisni the Derom Rar 


Ao encontrar o Golem, vascu- 


lhe toda a área ao seu redor. 


Volte para Adlehyde e fale com 
Emma sobre sua descoberta. 
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(6 td ss es." Ss ãgçÊçSNtszRTJZEíM ME E ea 


Agora é fácil, volte para 
Giant's Cradle, fale como 
homem na entrada e você 
aparecerá aos pés do 
Golem. 


Agora você tem à sua dis- 
posição (como veículo) o 
Golem, ele pode andar na 
terra (menos nas montanhas 
e florestas) e nas partes 
mais claras do mar (onde o 
navio não passa). 


Com o Golem, vá para o sul 
e compre os novos itens. 


Volte, passe pela neve, e 
siga para o sul... 


...até encontrar Court Seim 


(desça do Golem para atra- 
vessar a floresta). 


SO revista camers 


COURT SEIM 
Fale com Nicholi 
Maxwell e pegue a 


Wind Up Key. 
ITENS PARA COMPRAR 

Rings 

Geo Ring ..==:=-<:sscmessesacas 4000 
Aqua Ring........................ 4000 
Flame. RinO....=.zansanencensares 4000 
Wind RihnG;..-sssmsesessanues: 4000 
Thunder Ring.................. 4000 
FolyiRinG.s.zsces so estmer renas? 4000 
DemonRing... tas 4000 


EST os Nichoti Hoxwell- 


Use o Radar de Rudy para 
vasculhar a área. Encontre 
Maxwell no porão da maior 
casa da vila. 


Ele conheceu o pai de Rudy 
e contará diversas histórias 
ao redor da fogueira. 


Rudy se lembrará de quan- 
do seu pai morreu. 


Fale novamente com Max, 
para ter uma surpresa. Lem- 
bra de Jane Calamidade? 
Pois é. Ela é filha de Max, e 
com a maior cara de pau finge 


que não te conhece quando 
entra na casa e se depara com 
vocês no maior bate-papo. 


Pegue a Wind-up Key com 
Max. 


Saia da cidade e siga com o 
Golem para a direita. 


Entre em Epitah Sea siga 
para a direita e use a Wind- 
up Key nesta máquina para 
abrir passagem. 


Use a Bomb de Rudy aqui 
para abrir passagem. 


lantes. 


Pegue os baús e venha ca- 


di SS CS =D IF oO 


minhando por entre as es- 
teiras, acione o switch ver- 
melho para abrir a porta à 


Aprenda mais uma Fast 
Draw de Jack. 


Ao encontrar este cachorro 
use a Magic Wand de Ceci- 
lia e siga-o. 


frtied FCroticas- | 
do | 


Leia os livros na estante. 


Use Hanpan para acionar o 
switch para a brir a porta. 


Pegue o Metal Bird no baú 
(use hanpan pois o baú ex- 
plode) e acione o outro 
switch para abrir a porta aci- 
ma e à esquerda. 


Entre na sala cuja porta foi 


aberta e escreva o password 
na máquina: "Metal Bird". 


à Vá até a sala dos livros e 

entre pela passagem atrás 

da estante; siga até pegar a 

tool Skates de Rudy, com 

f ela você pode andar sobre 
" asesteiras. 


Use um Duplicator na porta 
com detalhe azul para con- 
seguir um Bullet Clip, um 
Crest Graph e um Secret 
Sign. 


Volte para o andar anterior e 
use os Skates de Rudy para 
passar pela esteira; pegue 
um Full Revive no baú e 
suba as escadas. 


Use a Wind-up Key nestas 
três máquinas para seguir 
em frente (Jack irá aprender 
mais uma Fast Draw). 


Aqui você encontra 


aÃ A ds Sd 


Boomerang (o maluco que 
matou Belsek). 


Ele não é tão difícil, mate pri- 
meiro o cachorro, o covarde 
irá fugir. 


Doplicator acquired. 


Pegue a Rune Drive no baú 
e use a magia Escape de Ce- 
cilia para voltar ao início de 
Epitah Sea; sem sair, siga 
para a esquerda, suba e use 
a tool Skates de Rudy para 
conseguir atravessar a estei- 
ra e achar dois baús, um 
com um Duplicator e o ou- 
tro com o acessório Talisman 
(recupera HP durante a ba- 
talha).Volte para Court Seim. 


[Jp never though Ihot SU couto ! 
E bo hidden 51 Cpstoph 
i 


RE eo | 
Salve seu progresso e vá ao 
encontro de Max, ele lhe con- 
tará a respeito da Rune Drive; 
saia da sala e encontre Jane 
no andar superior, antes fale 
com o pessoal da casa. 


CÊ bai mst qa 


E out vilh me just beca 


Jane ficará conversando 
com você a noite toda, até 
Alhazad aparecer e você 
aprender a force "Protector". 


Alhazad diz que matará to- 
dos se não tiver em suas 
mãos a Rune Drive. 


Max sugere que o povo eva- 
cue a cidade e siga para 
Sacred Shrine. 


E 


” 
dacreg Shrine 


Sacred Shrine fica ao sul de 
Court Seim (em uma clarei- 
ra na floresta), siga imedia- 
tamente para lá. 


pr 24h55 rode. 
monster change 
n om put om 


Pegue o Secret Book (equi- 
pamento) na sala onde se 
encontra este menino. 


de + 


Salve seu progresso no 
Memory Bird, converse com 
todos. 


MEMORY BIRD 


[rj male roist 
Bid vou knoe that? 


Jogue Hanpan no menino ao 
lado direito da freira. 


| = Duplicator acquired. 


Saia da sala da freira e use 
um Duplicator na sala da es- 
querda (cheia de baús inclu- 
sive com mais um 
Duplicator). 


Volte e vá até a sala onde 
tem um cachorro. 


Ele se transformará em um 
monstrão enorme (mas não 
muito difícil). Mate-o. 


Use o outro Duplicator para 
abrir outra porta trancada por 
- mágica; enfrente o desafio 
da estátua e ganhe mais 
uma Fast Draw de Jack. 
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poa aceno 


e encontre Alhazad. 


SER. TS ES 


Ataque-o até ele fugir. 


à Fge sere successfal in cur 
j defense of lhe FRunc Drives. 
| Sfhey sonted lhe 


Converse com Max e pegue 
a segunda Rune Drive na 
caixa, depois do desafio de 


Alhazad. 


SRA 


Seim e Max instalará as 


Rune Drives no Golem. 
ho = ; 


[E ten a 
Saia da cidade 


ção à neve, ao norte, para 
Photosphere. 
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E SER É 
Vá para o norte, fale com o 
guarda da sala de tesouros 


e vá em dire- 


Golem desativa o campo de 
força ao redor de 
Photosphere. 


Destrua os geradores de 
laser com bombs de Rudy. 


tia 


Alguns são de difícil aces- 


“Vasculhe a área para achar 
a Arm “Twin Orbs" de Rudy. 


: Cecitis= 

| F1'om short on words-.- 

| Mother” Resr ivo 
Suba as escadas (pegue um 
Magic Carriot no caminho) até 
chegar nesta sala e recuperar 
a Tear Drop de Cecilia. 


Neste local, tome cuidado com 


as luzes que se movem natela, 
se por acaso você passar por 
uma delas e for avistado, você 
entrará automaticamente em 
uma batalha e, mesmo se ven- 
cer, voltará da última porta 
onde você saiu. Portanto des- 
vie-se das luzes. 


i Hey. Se 
i tons time no seg... 

Ainda na sala das luzes, vá 
primeiro para sudoeste e pe- 
gue um Revive Fruit em um 
baú, depois vá para o canto 
nordeste para achar outro 
Revive Fruit. Vá para leste para 
achar o terceiro Revive Fruit. 
Finalmente vá para o sul, para 
uma sala com um Mega Berry 
e um Gaunlet (escudo de 
Jack). Agora vá para o norte 
até chegar à sala com o 
Golem. 


Destrua o G 
é o seu Golem, viu!), usan- 
do as novas Fast Draws de 
Jack. 


a 


Volte para a Star Seal e sal- 
ve seu progresso; volte para 
a sala do Golem e siga em 


frente; diga YES na porta e 


se prepare para enfrentar a 
Mother. 


4 


Não se preocupe, ela é len- 


olem (esse não: 


ta e sempre ataca depois de 
você. 


Após | derrotá-la, a 
Photosphere será destruída.. 


Só que Alhazad e seus ami- 
gos ainda estão vivos (ou 
seja, mais algumas horas de 
jogo até acabar com a raça 
destes delinquentes) 


Volte para Adlehyde e fale 
com Emma, ela ficará com 
o Metal Bird para estudos. 
Saia, navegue até Rosetta 
Town e fale com o prefeito 
da cidade. Depois saia da ci- 
dade e navegue até um re- 
demoinho na encosta de 
Rosetta Town (aproveite para 
dar um role pelo oceano à 
procura de garrafas com 
mensagens e itens como 
Crest Graphs e Secret 
Signs). 


No redemoinho você será 
transportado para Dragon 
Shrine. Ande para nordeste 
e desça as escadas para 
achar baús com Lucky Card 
e Magic Carriot. Volte, e siga 
para o sul. 


Salve o progresso, e siga 
para o norte. Agora seu ca- 
minho estará cheio de 
puzzles, (quatro para sermos 
mais exatos). A cada um re- 
solvido, você recebe um baú 
com um bom'item. 


do meio para poder ter pas- 
sagem para a pedra da es- 
querda 


Este é o último puzzle (e o 
mais importante), nós nume- 
ramos os blocos antes e 
depois de movê-los. 


É nesta ordem que os blocos 
devem ficar para que você 
consiga a última tool de Ceci- 
lia. O "Vase" permite que você 
apague pequenas chamas 


que impedem você de passar 
em certos pontos do game. 


Use o Vase de Cecilia para 
pegar este Duplicator. 


E] E EE E 


* Sea Dragon: 

É fweIcome warriors.-- 

Ê 

* And lhe Inocent Une. 
t Ee 7 


Volte pela esquerda, desça, 
entre pela porta da direita e 
suba; depois vá em direção 
a esfera azul. 


Lady Harken tentará estragar 
a festa, mate-a e consiga a 
Triton Rune. 


[| 


iESras! Dras> hint aocquired- 


Após a conversa com Sea 
Dragon, Jack adquire mais 
uma Fast Draw. 


iaqhere js » bolle 
o flostins in the wster. 
Pon iliss message: 


Navegue mais para encontrar 
novas mensagens e itens es- 
palhados pelo oceano 


cr that 15 derived 
from Fcourages +53 lhe pover 
to conquer lhe post. 


Navegue até Baskar Village, 


dirija-se até a cabana do che- 
fe, converse com ele e com 
o cachorro dele (usando a 
Wand de Ceci). 


Vá até Demon's Lab (uma 
pequena ilha bem no canto 
noroeste do mapa) e, antes 
de atracar o navio na praia, 
visite a ilha um pouco aci- 
ma com uma clareira na flo- 
resta. É a Isolated Guild, 
além dela existem mais 
duas iguais em Filgaia (mas 
você só precisa visitar essa 
sequiser). 


FEZ E 


five been living here. às 
à hermst. for the I551 decade 
resesrchins the higher foras a] 


[e RN 


E: da mi ass 


Converse com o homem de 
preto (nada a ver com Will 
Smith e o filme dos 
"ET'zinhos nojentos) e ele 
será trasnportado para 
Adlehyde. 


São nas Isolated Guids que 
você desenvolve as 
Advanced Magics (Black ou 
White). O esquema é o mes- 
mo para as Simple Magics 
(também com Crest 
Graphs), só que muito mais 
poderosas. 


Vá para a Desert Island. 


Leia a placa e consiga a 


Heavens Rune. 


E) Ice Rune acquired? 


Vá para Snow Ravine, leia a 
placa e consiga a Ice Rune. 


Fe É EESC ERE 


Volte para Demon's Lab. 


Ep papçE É 
sRejecttom of the body 
f by he CONS Ipusess... 
Você verá uma peguena cena 
entre Alhazad e Lady Harken, 
eles comentam sobre o 


desaparecimento da Mother. 


Ande para o norte e entre no 
elevador. Desça. Caminhe 
para o norte e entre na sala.. 


DP snazookãs acquired. s 


..para pegar a Bazooka. Até 
o próximo mês. 
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RR e So 


PLANSITATION « 


chaves serviram perfeitamente no painel, fazen- 
com que luzes se acendessem. Pressionei, 
botão que parecia-me mais apropriado. O brilho 
verde iluminou levemente a face da jovem. Talvez, tam- 
bém a minha. O som grave e forte de uma buzina soou e 
logo nós dois, Ada e eu, corremos para dentro da cabine 
de metal enferrujado. Um tremor se seguiu, e só então a 
sensação de estarmos descendo se iniciou. Mas havia 
algo errado: Sentia como se algo ruim nos rondasse... 
Como que algo de ruim iria acontecer... Mas apenas pas- 
sei a temer quando percebi tal temor nos olhos de Ada. 
E o pior foi descobrir que este sentimento mútuo era 
real. Foi ver aquela mão grotesca atravessar o aço e per- 
furar o ombro da jovem. Ter o líquido rubro respingado 
em meu rosto, em minhas roupas... 
— Ada! Você pode me ouvir? Vamos lá... — gritei vendo- 
a caída ali, inconsciente. 
Como que por instinto, agarrei minha 12 personalizada 
“e saí, mesmo com o aviso de perigo aceso...” 


Com data de lançamento para 29 de janeiro, Bio 
Hazard 2 sumpro o prometido: superar a qualidade es- 


plêndida, em termos de gráfi- 
| FICHA | 
| "TÉCNICA | 


cos e enredo, da primeira ver- 
«< b são. Mesmo com BH 
| PlayStation 


Director's Cut ainda na lista 
| dos mais jogados, a Capcom 
* decidiu saciar a sede de seus 
'afoitos consumidores com o 
"game que promete desbancar 
'todos os outros do gênero, 
' sendo considerado o lança- 
' mento do século. 
| Como já divulgado, você 
em a opção de jogar com 
Leon, o bravo policial convo- 
| cado a Racoon, ou Elza, uma 
|motoqueira da equipe de 
| motociclismo de Racoon, ten- 
do cada um“duas tramas, 
“totalizando quatro aventuras 
iferentes. Contudo, vários ou- 
ros personagens participarão 
"da história. Ada Wong, a na- 
| morada de John, nomes fami- 
'liares para aqueles que foram 
'cativados pelas desventuras 
| de Chris, Jille os outros mem- 
bros da S.T.A.R.S. (princi- 
“CIAS. li pygpalmente Rebbeca 
é Chambers...); Claire, a par- 
ceira de Leon que ajuda-o 
aevacuar a cidade; sem con- 


Ed iam 


Pa E a - 
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insiste em fu 
quantidade d 


agens, o núisro de a fala- 
mente com o clima de Suspense, 


de ar que seus ' ê 

Como era de se esperar, os inimigos estão mais 
resistentes e numerosos. Existem, inclusi je, vários 
zumbis de grande porte, do mesmo naipe d Tyrant e 


outras aberrações (como um que sai dos esgotos nafor- 
ma de uma massa de carne com sangue e pulsante j jorran- 
do e, aos poucos, toma a forma de um corcunda de pes- 
coço longo, expelindo pela boca criaturas que, acompa- 
nhadas de sua saliva esverdeada, saltam e agarram o 
.pescoço de Leon... Nojento? Você não viu nada.. -)espaz 
lhadas pelas localidades da cidade. Aliás este mesmo 
se faz presente, usando um sobretudo cinza, para tornar 
a vida dos personagens um inferno (afinal de contas ele 
não morre tão facilmente). Em certos lugares você terá a 
impressão de estar em um filme de terror como Allygator 
ou Sexta-feira 13 ou então em série como Sailor Moon 
(durante uma das batalhas que precedem o espetacular 
desfecho, um misterioso personagem aparece e entrega 

a “Ultimate Weapon” a Leon. Alguém aí falou emTuxedo 
Mask...?). 


Agora o lado bom disso, Em contrapartida a tudo 


isso, existe um panteão enormê de novas armas, indo 
desde lança-chamas e lança-foguetes a. armas mais exó- 
ticas, como bestas e Chain Guns (conhecidas f jor aman- 
tes da série Doom). A maior das novidades em termos 
de armamentos é a possibilidade de se “turbinar” ar- 


ma 


RAMOS: 


& 
EM Ha 


O primeiro encontro de Ada e Leon 
será agitado, contudo, após des- 
cobertas intrigantes, um clima co- 
“= | meça a pairar... 


São poucas as vezes que Claire e | - 
Leon aparecem juntos, mas esta- 
rão em contato através do rádio. 


mas, combinando-as a 
peças e acessórios. Des- 
sa forma podem apare- 
cer Custom Shotguns 
ou Beretias com po- 


Gil para qualquer predador que pos- 
Sa estar próximo (e acredite, eles vão 


ter uma animaç 
tranco dado pela Custom Shotgun ou 
da Custom Magnum (que por pouco 
não derruba o personagem) ou o dano 
causado (perder à parte de cima [o [0) 


= 
= 
F 


reaproveitados. E, por fim, a jogabili- 
dade que continua com a mesma sim- 


atire com O!). 
ara finalizar: Bio Hazard 2 pos- 
pdos os elementos de BHDC e 


imensu rável. A 
diversão, fator im- 
“portante para 
qualque Re. é, como sempre, va- 
' lorizada ao extremo pela Capcom que, 
como já dito antes, não joga para per- 
“der. Nunca. Este tem tudo, desde 
suspense até um toque de romance 
“e drama, para ser um dos melhores 
' lançamentos do ano (para não dizer 
da década), mesmo tendo árduos ad- 
versários, como Parasite Eve da 
Square. E não se esqueça que o lan- 
- Camentoda |. 
versão final | 
e complet 


janeiro, cor-. 
ra para não | 
ficar sem. 


plicidade e eficiência da série (mire 


muito mais, apre- 
sentando uma: 
melhoria 


Não apenas zumbis serão problema. A própria mãe- 
natureza se volta contra o homem. Aqui, por e -em- 
|| plo, você se verá diante de um grande crocodi!a. 


As palavras dos membros da 
S.T.A.R.S. foram motivos de pia- 
das entre os céticos moradores 
de Racoon. Cá está o resultado 
dessa tolice... 


| Qual será a sensação de mor- 
| rer coberto de baratas seden- 
tas de sangue? Perguntem para 
Ada... 


Com a criação de armas mais po- 

tentes, o que você mais verá se- 
rão os miolos daqueles que um 
dia foram humanos... 


ferente, Como O e 


E tem versão Beta? Tem sim, senhor... 


A versão que está rodando por aí é uma versão beta do game, oou seja, uma versão provisória, 
com fins de teste, de um único CD, onde algumas salas estão ausentes e alguns itens ainda não 
prontos. Existe o recurso de se selecionar armas, bem como itens, chaves, eic., bem como de salas 
a serem exploradas. Pode-se também optar pela invencibilidade, mas esta é pouco confiável, 
falhando em algumas partes. Os personagens que por acaso se escondam atrás de paredes 
podem ser vistos também, mas causando uma má impressão para aqueles que jogam (quase como 
se os inimigos flutuassem na parede...). Existem locais onde as texturas estão ausentes, dando um 
aspecto mais que artificial ao cenário. Devido a todos esses motivos, a versão está sujeita a 
constantes travadas, obrigando-o a salvar diversas vezes, além da eterna falta da apresentação e 
do final das aventura de Leon (Leon e Leon R) e a aventura (inteira) de Elza. Fora os erros graves, 
como Leon salvando a ele mesmo das balas de Anete, ou Leon subindo nas costas de Leon para 
alcançar o tubo de ventilação. Nesses casos, um dos “Leons” será tratado pelo outro de Ada e terá, 
ainda por cima, uma voz feminina! Devido a esse motivo não aconselhamos tal versão, a não ser 
para sentir o “gostinho” do que lhe espera. Agora, caso você já possua Bio Hazard 2 Beta, então 
aqui vão algumas dicas, que podem ser executadas em qualquer parte do game: 


SELECT no controle 1 


eonsvenaEs or nnanaa sonar onaan senna Você terá acesso a um menu, onde apenas o 

tópico JUMP estará acessível. Através desta 

você poderá acessar todas as salas (ruas e 

demais partes fora de locais de mapeamento 

m como salas) naquele bloco 

(Cbloco” designa a região, como por exemplo 
“Bloco do 2º andar”, que inclui todas as salas 
deste andar); 

Ojinocontrol6;2 Sesc ss elis isane ao A, penas no inventário ou tela de mapa. Dá direi- 

to a munições infinitas; 

imortalidade ou, se preferir, NO DEATH; 

avasé Liga e desliga a música; 

Paúse. O tempo realmente pára de contar 

(câmera-lenta segurando: R2 no controle 1) 


Ri no controle 2 
Li no controle 2 
L2 no controle 2 


Select pressionado por 2 


“segundos ou mais no controle 1 ............ Apenas no inventário. Caso haja algum item no 


Slot, este desaparecerá. Com Li e Ri você 
poderá acessar todos os itens do game. Con- 

“tudo, devido à natureza do mesmo, algumas 
armas e itens travarão seu jogo. Existem al- 
guns itens interminados (onde não há sequer 
uma figura), que preferivelmente não devem 
ser acessados; 


Confira nas próximas edições a estratégia completíssima para as aventuras de Elza e 


Leon, além dos (possíveis) segredos existentes em Raccon City. 
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A D/Gl 
/ 
ces The Real Driving Simulatior 


4. lho para o lado e vejo meu adversário. /A ansiedade quase impede que meu pé 
Romana em seu lugar. A vontade de acelerar, dé tirar deste carro o máximo de 
velocidade possível....O desejo de ultrapassar a todos, de chegar na frente. De ven- 

er... A luz vermelhasreflete em meus óculos escuros, seguida logo em seguida pela 
amarela. Quando.a verde se ascende, todos os anseios são concentrados no NSX... 
Por momentos nos tornaremos um só... E nos tornaremos os-feis dás ruas.” 

Com a parte-gráfica muito boa e uma jogabilidade bastante realista, Gran Turis- 
mo promete ser um dos melhores games do gênero para o Playstation. Isso se deve 
principalmente, apesar de suas já citadas qualidades; pelo fato de ser um pouco dife- 
rente do “corra e vença”. Gran Turismo ressuscita o-velho-e divertido esquema de se 
correr por conta própria, confiando somente em'siimesmo-e em seu carro para conse- 
guir dinheiro-A Sony-e-a-Poly-Enterteinment conseguiram trazer de volta-a emoção -de 
se correr sem se importar com-mais nada, com mais ninguém... Enfim, a sensação de 
ser um lobo da estrada. E tudo isso-com realismo incrível. Para-se ter uma idéia, é 
necessário tirar uma licença-para-se correr em certos modos. 

A parte sonora é razoável, com efeitos sonoros já bastante conhecidos e q 
músicas até certo ponto empolgantes./Como já dito, os gráficos estão bem trabalhados, Mas com a les 
lembrando um pouco Need'For Speed (da Electronic Arts), igualando-se no realismo grana que o garnies lie 
proporcionado, tendo efeitos de reflexo nos vidros.ou latarias, ou mesmo design original oferecem compre um um 
dos carros. Por tocar neste assunto, várias montadoras reais têm seus modelos à sua 
disposição: Sonhos comoro Mazda NSX, Hondas e Toyotas... Todos diante de você, 
prontos para serem-usados!/Uma/ maravilha. Apesar da existência de apenas três 
ângulos de visão (o de dentro do carro, o de trás do carro e o realmente traseiro), todas 
estas são eficientes. Os cenários ainda dão a impressão de serem montados à medida 
que se avança, mas em alguns casos o próprio ajuda a se esconder isso (colocando- 
se árvores na frente; pontes, etc); O único problema vai para a sequência de CG da 
apresentação, onde existem partes realmente fracas, com granulação até não poder 
mais. 


| sicra (E 

— COTAÇÃO 
| 
| 


/, 


Esta aqui é o modo Gran 
| Turismo; nele você 
corprará, lavará, testaro 
o Seu cafro, e até podero 

a fina licença parê 
irigir em uma das 
modalidades que o 
1 game lh foferece. 

/ 


mw 
Para comi , 
de comprar b 1XO, 


| Não se iludo 
com a pouco 


Uma das mais 
Enin dia Es 
| apresentações 
de um jogo de 
corrida. 


jogo, consigo | 
um carro mai: 
rápido e verá. 


A jogabilidade com 'o controle digital (o, normal) é meio compi- 
cada, pois os carros se portam/de forma! realista, obrigando os mais 
iniciantes a penar muito para se acostumar... É mais aconselhável que 
se use o controle analógico. | [Existem inclusive opções para este tipc 
de controle-no. Options. Em! outras palavras, 'este jogo foi-criado par= 
tal acessório. Você pode inclusive dar marcha-ré ou/cavalos-de-pau 
mas tudo seguindo à risca a: capacid: des/dos carros-reais (alguns 
por exemplo, não podem dar réise estiverem com-aceleração parz 
frente, por exemplo, ou-seja, ve-se frear para depois fetroceder 
Há também a-opção dese jogaria dois masa NalizAção: como erz 
de se-esperar, fica-muito-prejuí 
Mas o-mais-importante 
Gran Turismo você -começa:sei 
para se-comprar um modelo-tisa 
- tudo, à medida que você -vai-co 
poderá comprar até um modelo e 
bém modificar seu-carro comp 
lava-rápido! As opções de Save e d'localizam-se em sua prépr= 
casa (virtual, claro), bém como! a| ar gem onde-alterações -pesso== 
podem ser executadas: A dificuldade. é razoável emesmo-a mais fac 
poderá-conceder um'bom desafio aos menos acostumados, Pincpa ; 
mente se usarem, o joystick digital. | PAN 
Resumindo: Gran/Turismo é umidos mais diviiidos games o= 
corrida do momento para Playstation. Se. você, gosta de bons games 
desta natureza, este é seu: jogo. E mesmo: se não for fã, dê ums 
olhada. Temos certeza que nao se e Ao para a Sony 


diversão, está em alta. No mods 
tro, com-umargrana suficienis 
cionar algumas coisinhas: Ge= 
e conseguindo. créditos, voc= 
jal:da-indústria. Você- pode tar- 
acessórios -e-alé-levá-lo-a um 
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o ma nova versão do game de luta da SNK chega ao Playstation, Samurai Shodown 
4 Special. Bem, o que ele tem de especial? São ao todo 20 personagens para você 
escolher, entre eles Cham Cham, que só apareceu no fabuloso Samurai Shodown 2 e 
o super chefão Zankuro sem precisar usar o código (mas isso só no modo VS.); dois 
personagens a mais do que as outras versões do game que só tinham 18, e eram os 
seguintes: Shizumaru Hizame, Haohmaru, Kyoshiro Senryo, Genjuro Kibagami, Ukyo 
Tachibana, Galford, Nakoruru, Rimururu, Hanzo Hatori, Basara Kubikiri, Gaira Cafein, 
Tam Tam, Charlotte, Jubei Yagiu, Sogetsu Kazama, Kazuki Kazama e Shiro Amakusa 
Tokisada. 

O esquema do jogo pouca coisa mudou, como no treino, onde aparece uma 
nova opção que quando acionada, executa comandos automaticamente, sem precisar 
fazê-las. Cada lutador continua tendo duas personalidades, Bust e Slash, cada um 
com característica própria e golpes. 

Esta versão para Playstation melhorou e muito em relação ao Samurai Shodown 
3 que, para carregar o game, demorava cerca de 2 a 3 minutos, um absurdo. Agora a 
SNK conserta nesta versão, mas nada é flores, o que ela arrumou aqui, acabou pecando 
ali, como por exemplo, dar uma travadinha sempre no começo do primeiro round. 

Os gráficos ficaram excelentes, já que o console não é muito bom em gráficos 
2D como o Saturn. O som ficou idêntico ao do Neo Geo CD, nada que tirar nem por; a 
jogabilidade também ficou muito boa, responde bem a seus comandos, a diversão de 
Samurai já era boa, agora mais, tendo a Cham Cham como personagem para você 
escolher. Resumindo, uma conversão quase perfeita de Samurai Shodown 4 para 
Playstation, por isso, aproveite bastante este super jogo. 


Olha só o especial de Cham Cham que 
D+. 


No modo VS. você pode logo de cara jogar 
com a Cham Cham e Zankuro. 


Z (BO-RERAN 
RAM Ea ed 


das e + PAS 
- Extd 
SRI DIO GUI Cy 


HARO - ATER 


A travadinha no começo da luta é meio A Cham Cham Bust, possui muito mais 
chata. golpes, experimente! 


Golpe forte 


Golpe médio 

Golpe fraco 

-. Special (só com a barra cheia) 

Golpe alto 

Queima de barra 

Rage Dash (só depois de queimar a barra) 


Deixa a arma no chão 
GOLPES COMUNS 


GEES 
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mente nova. Rockman Dash para Playstation é uma mistura de Tomb | 
Raider com Mario 64. Totalmente em 3D, Rockman possui, como no Mario, | 
a liberdade de movimento; e como em Tomb Raider, pode explorar vários | 
lugares diferentes que o game possui. Rockman pode pular, escalar, usar 
vários tipos de tiros que você poderá adquirir comprando, ou conseguir 
durante o jogo. Você terá que explorar cidades e conversar com vários 
personagens, bem estilão de um RPG. Mas como todo jogo, possui fa- 
lhas, tais como a jogabilidade (Rockmam é incapaz de fazer curvas, já t 
que para virar seu personagem você precisa usar o L e R, é difícil tam- 
bém acertar um alvo em movimento sem o auxílio do R2). 

Os gráficos estão meio pobres em detalhes, o som até que é legal- 
zinho bem “Techno”; o som ambiente é que ficou legal. Um game muito 
divertido, que te prenderá horas e horas na frente da telinha, divirta-se! 


"COTAÇÃO | 


Pas 
Você salva seu progresso aqui com est 
macaquinho. 


| 


dEtassered -« Andar vagarosamente 


Rotacionar para a esquerda 
AE AO CEDMenSEerEO Rotacionar para a direita 
ERR EEE EEB RED ES SRA Mirar automaticamente 
Raf Ac asa Co AnDho naAdsa can atas no anas noNE ONE CRO EUA Gas de ren nn nana sa aco AUS SR Ver o mapa 
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AAgora que chegou a Copa do Mundo, Fifa Soccer 
98 não poderia estar de fora, é isso aí, muita gente vai 
cansar o dedo de tanto jogar este game (aqui na re- 
dação pelo menos foi quase uma semana direto), que 
comparado ao anterior (Fifa Soccer 97), teve uma evo- 
lução e tanto, pelo menos agora a rede balança quan- 
do você manda a bola para dentro do gol. Com movi- 
mentos bem realistas, este game tem muita diversão 
para dar, e exigirá habilidade e criatividade. 

Bem, mas como muitos jogos do gênero, não 
perfeito (as partes que chegam a dar uma ferradinha 


quem é o artilheiro do jogo e 
da pode recomeçar a partida ou 

VA cnc o dar Quit. Dentro do Options 
você confere impedimentos, 
auto replay, tirar volume, au- 
mentar ou diminuir volume, ti- 
rar SFX, aumentar ou diminuir 
SFX, tirar comentário, aumen- 
tar ou diminuir comentário, 
colocar número nos seus jo- 
gadores (para você saber 
quem é quem), colocar radar 
no canto da tela, e outras coi- 
sas mais. 


Durante o jogo você pode 
acessar a tela de menu, nela 
você confere o Instant Replay 
(para poder ver os gols, lan- 
ces que você gostou e tam- 
bém é possível mexer nos ân- 
gulos de visão). Na opção 
Camera você pode mudar os 
ângulos de visão do campo. 
No Controller Select você 
pode escolher qual time vai 
comandar e se quiser jogar 
com um amigo, passe o co- 
mando dos controles para o 
mesmo time. No Team 
Management você vai ter mais 
opções, como substituir joga- 
dores, mexer na formação do 
Ume, na estratégia do time, no 
Posicionamento e na agres- 
são (onde você pode deixar 
seus jogadores mais violentos 
Dersistentes); você também 
De fazer tática de marca- 
momem a homem, poden- 
20 escolher um de seus joga- 
cores para marcar um jogador 
adversário e a última opção é 
Sara cancelar tudo que você 
= Srou no seu time. Voltando 
menu, você pode ver quem 
“Ez gol, quem levou cartão, 


Desconte suas broncas dan- 
do um empurrão. Basta apro- 
Ximar-se da vítima escolhida, 
aperte Li e veja o coitado ir 
para o chão, você pode ser ex- 
pulso mas antes disso, o joga- 
dor parte para cima do juiz. 
Os comandos abaixo podem 
ser combinados com outros, 
agora depende de sua 
criatividade, divirta-se! 

Sem posse de bola 
[ ] = dar carrinho e cortar os pas- 
ses do adversário 
O = rouba a bola dando jogo de 
pernas no adversário 
À = apertando seguidamente, faz 
O jogador correr 


O mL 


-Obs.: os * significam que tem de 


PLAYSTATION 


DM 


à > 


poderia ser um pouco maior e as telas de loading que 
demoram um pouco antes de jogar uma partida), mas 
nem por isso deixa de ser um jogo que prende sua 
atenção durante horas (isto é, logicamente para quem 
gosta de futebol), você pode mudar nome dos times, 
jogadores, uniformes, trazer jogadores de outros paí- 
ses do mundo, e tem também a abertura que ficou 
beleza com direito a um sonzinho bem animal. Enfim, 
esse game tem um pouco de tudo! 

Convide os amigos para jogar um amistoso, ou 
mesmo fazer a nossa seleção brasileira ser Penta 
Campeã do Mundo nessa Copa de 98. 

Se você já jogou outros, vai gostar muito de Fifa 
Soccer 98, pois é diversão garantida! 


X = troca de jogador 
L1 = próximo (empurra), longe (dá carrinho) 

Com posse de bola 
X = toca a bola para outros jogadores do seu time 
[] =toque de bola alta (serve também para fazer cruza- 
mento) cem 
O = chuta direto para o gol (o chu- | 
te pode sair alto ou baixo) 
Ri = apertando uma vez, o joga- 
dor pode escapar de investidas 
baixas, apertando mais vezes, 
cava falta (no caso de cobrança 
de faltas e laterais, o botão alter- 
na o jeito da cobrança) 
L1 = carrinho que vai para que- 
brar o adversário 
R2 ou L2 = dá uma puxadinha na 
bola para um dos lados 
*R2, [1] = chapela o adversário 
*R2, À = dá um giro com a bola 
“R2, X= puxa a bola (pondo numa 
direção e apertando X várias ve- 
zes, faz um toque de letra) 
*R2, O = finge que vai chutar 


Ed 


coração | 


ORA Nini iso ii isa ra ais normais isa 


GRAFICO 


manter o R2 pressionado, enquan- bi 1v; 
Bj customize squed, 


“50 
1 


ão: 


No Customize Squad você 
pode montar seu time e tam- 
bém mudar os nomes dos jo- 
gadores, uniformes, dando 
até para incrementar a cami- H 
sa, as meias e o calção. Aqui, 
sua criatividade é fundamen- 
tal para garantir uma boa di- 
versão. 


À 
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RIVEN 
ADVENTURE / PUZZLE 
CHAN / SUNSOFT : 
Fcc Ss BEEEN 
RE Hit 
JOGABILIDADE| fr) ir) ár] | | 
Divensão  [7)x| 


Quase três anos após o lançamen- 
io de Myst, a Sunsoft e a Cyan lan- 
cam a sequência deste que tirou 


SPAWN 
LUTA 
TODD MCFARLANE 


EEE 7] 
ERR | |x)x] | 
fsocaBiLiDADE || | | | 
pivensão  ji[x|x| | | 
H - =] 
Muita gente já aguardava Spawn como um óti- 
mo game de pancadaria, com muito sangue e 
um ótimo gráfico. Mas infelizmente o game saiu 


“e MM E 


de S q: E 
QUAKE 
TIRO EM PRIMEIRA PESSOA 
6T INTERACTIVE 


no Sega Saturn. Lugares estranhos e chei- 
os de mistérios não podiam deixar de es- 
tar presentes neste game, você vai ter de 
ser muito frio e sanguinário para se man- 
ter inteiro. Quake é uma recomendação 
obrigatória para aqueles que se dizem o 
tal! Tente sair inteiro desta aventura em 
primeira pessoa, se você puder! 
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noites e noites de milhares de joga- 
dores no mundo todo. Riven se pas- 
sa na ilha homônima, como na ver- 
são anterior com Myst, para onde 
você foi transportado através de um 
livro e a missão ainda é escapar 
para o mundo real. Os gráficos ain- 
da são em CG parados, não movi- 
mentados, combinados com algu- 
mas sequências de FMV. A ação 
resume-se a apontar e agir, como 
na versão anterior. Contudo, agora 
são cinco CDs recheados dos enig- 
mas de Myst: 


muito fraco, não só no gráfico, mas sim, em 
tudo, bem... quase tudo. O que salva um 
pouquinho são as músicas na hora do FIGHT 
e alguns efeitos que, pelo menos nisso, agrada 
(pouca coisa). Spawn “The Eternal” chega a 
decepcionar aqueles que são fissurados e 
acompanham a revistinha até os dias de hoje! 
Para aqueles que gostam de games com muita 
ação, com gráficos alucinantes, ótimos enre- 
dos e tudo mais que gostamos de ver nos ga- 
mes (e olha que são poucos os jogos com tudo 
isso), um exemplo é Final Fantasy VII, que é 
muito jogado ainda hoje. Spawn é 
desaconselhável, porque você pode acabar se 
irritando e quebrando o video game. Pelo me- 
nos ainda temos a revista em quadrinhos que é 
muito louca. t 


MAGANO WO 64 
ESPORTE 
MNONAMI 


Para completar o panteão de jogos do N64 (fi- 
cando faltando somente os RPGs), Nagano Winter 
Olimpics trás um mundo poligonal de olimpíadas 
do inverno. Com gráficos no mesmo naipe de 
Winning Eleven e som à altura dos games da 
produtora, NWO possui várias modalidades, en- 
tre elas esqui na neve (com acrobacia e Time 
Attacks), patinação no gelo e várias outras. Com 
capacidade para até quatro jogadores 
alternadamente, NWO é diversão garantida no 
console. 


óSOOZUNO 


Ô louco! Olha o tamanho dos caras (quer dizer, 
olha o tamanho da pança dos caras), mas tam- 
bém se os caras não fossem enormes, não 
seria sumô. 64 Oozumo até que tem um pouco 
de diversão, mas deixa um pouco a desejar em 
tudo, até na jogabilidade. Infelizmente o N64 
não está numa maré de sorte, quem sabe mais 


futuramente? O jeito é aguardar por games mais 


NINTENDO 64 presente também no 64, com al- 


MEMYTHOLOGIES gumas alterações (nas partes de 
AVENTURA CG), mas dá para quebrar o ga- 
MIDWAY lho. Se você se acha o bom em 


jogos de aventura, ajude o ninja 
azul a desvendar os mistérios de. 
à oSAEEIDADE Ex Outworld, e aproveite para ver as 
E ESVERSÃO |; EE broncas do passado que Sub- 
ED TT Zero teve com Scorpion. Agora 
é torcer para outra história. 


A mitologia de Sub-Zero está 


NINTENDO 64 N64. Com algumas alterações 


(boas e ruins) o game está demais; 

FIFA IE só perde na abertura (se é que 
FUTEBOL pode-se dizer que aquilo é uma 
ELECTRONIC ARTS abertura) e no controle. As 
! melhorias são: o tamanho dos jo- 
gadores e alguns movimentos 
(como por exemplo o jogador dá as 
costas ao juiz ou reclama com ele 
por um bom tempo antes de ser ex- 
pulso). Fora as duas primeiras crí- 
ticas, dá para se divertir bastante. 


Depois de aparecer no Playstation, 
Fifa Soccer 98 marca presença no 


NINTENDO 64 


NINTENDO 64 NINTENDO 64 


MERO GAUGE SNOBOW KIDS CHAMELEON TWIST 
CORRIDA SNOWBOARDS AVENTURA 
ASCH SUNSOFT 


foensão [xx [xl | 
É 


Depois do grande sucesso de Mario 
Kart, a diversão volta à tona, só que 
agora fica por conta de Snobow Kids! 
É isso aí, nesse game você pode tra- 
pacear arremessando uma variedade de 
coisas nos seus adversários para po- 
der pará-los, mas o objetivo do game 
continua sendo ganhar com a ajuda de 
alguns itens. O estranho do game é que 
os personagens têm um nariz enorme 
(que dá até um clima engraçado ao 
game), mas de quebra é recomendado 
para aqueles que querem se divertir! 


CEEE: 
De a ye 4 


Mais um game de corrida para o 
Nintendão (apesar de ser sem rodas), 
Aero Gauge tem muito de si para dar. 
Seguindo o estilo de F-Zero, aqui você 
pode escolher dentre algumas máqui- 
nas de corrida, que têm capacidades di- 
ferentes. As pistas exigem muito do jo- 
gador, você vai ter de fazer manobras 
bem loucas e também ter todo cuidado 
para não ficar batendo. Seu veículo tem 
um limite, portanto, entre nos corredo- 
res verdes para recarregar. 


Chameleon Twist é mais um game 
de aventura para o N64, mas infe- 
lizmente não chama muita atenção, 
deixando um pouco a desejar em 
muita coisa. Mas não é de todo 
ruim, a dificuldade é boa, apesar do 
gráfico, e os ângulos de visão vari- 
am bastante de acordo o estágio. 
Outra pequena reclamação é a jo- 
gabilidade que é meio ruinzinha. 
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D4: diriad Yoshi AM gs 
pois de muito tempo, ele reaparece 


ndo a catia NOS à passa. Contudo, 
Ee) game é é ger Golotido e tem uma 


Te| : 
“===Algo ac nte na na de, Yoshi, e sua mis- 
O é descobrir que Sa ARO N trás disso tudo! O 
ES nu 


gar um monte de frutas e, 
quando se passa, chega a! 
rolar até uma propaganda 


A DE PA 


Como nos jogos anteic res, a a 
voto a Vo: aa À Ea E MES 


+ touraras bolas de ar,€ 
“Jalgumas frutas estão | 


As fases se baseiam num | 
vi livro que vai se folheando a E Pai 
'cada estágio completado, e dá || [7 

'um toque animador ao game RA! 
+ Alguns efeitos visuais fica- | 
sas) | ram bons O 


i S | 


| | Aanimação dos 
É. deixe um pouco a desejar 
é As músicas do game fica- 
(0) ram bem fraquinhas 
Ni O nível de diversão 
IF 
D) 


| Acorde esses bichinhos, 
eles são uma espécie -de 


é muito baixo Di 


me ) CAS. FINA, E 
4 E Mi E Es ço No PA o LR AM dei 
As fases se passam pelas | teleporte (faz você retornar “| R 
folhas de um livro bem co--. a uma parte anterior tias Ss 

— EEE. 
lorido. “fase). 
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CURSOS DE COMPUTAÇÃO 
ONDE O SEU FUTURO ESTÁ PROGRAMADO 


Windows 
SEMPRE 
UMA DATA Word 
BYTE PERTO Ú 
DE VOCÊ Excel 
Casa Verde Access 


(Ofojito| 
Diadema 


Power Point. 
Freguesia do Ô 


“| Aulas 100% práticas E 
Osasco À - 


Paraíso DISQUE 
Penha 


e 0800-116575 


Santana 


Santo Amaro GRÁTIS 


a http:/Awww.databyte.com. 
São Mateus 


Saúde 


Vila Carrão 


Vila Formosa 
Vila Maria E 
Vila Matilde 


PROGAMES, NATAL e FÉRIAS. 


Este é o melhor pacote neste final de ano. Passe em uma de 
nossas lojas e conheça as últimas novidades do mundo dos games. 
E não é só isso, aqui você encontra também 2 


Gathering* e CD ROM* para PC. E É: 


SRASO-T 


Solicite informações sobre nosso sistema de Franchising, 
e seja você também um Franqueado PROGAMES. 
Depto. de Franchising - Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa - SP 
Cep 05060-000 - Tels. (011) 3641-0444 / 831-0444 


CIDADE DE SÃO PAULO 


LAPA - R. Pio XI, 230 -Tel.: (011) 3641-0444 / 831-0444 
SANTANA - R. Voluntários da Pátria 3229 -Tel.: (011) 6950-6329 
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784 
MOÓCA - R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 

V. OLIMPIA - R. M. Jesuíno Cardoso, 584 - Tel.: (011) 829-1142 
V. CARRÃO - Pça. Aurélio/Lombardi, 62 - Tel.: (011) 295-1190 

V. FORMOSA - R. Saigon, 154 - Tel.: (011) 6918-9117 

* POMPÉIA-R. Desembargador doVale, 115 -Tel.: (011) 62-1125 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 693-7813 
STO. AMARO - Av. Adoifo Pinheiro, 1037 - Tel.: (011) 523-9657 
VILA MARIA - R. Araritaguaba, 1118 -Tel.: (011) 6954-5968 
PARAÍSO - R. Afonso de Freitas, 382 -Tel.:(011) 884-0404 


GRANDE SÃO PAULO 


GUARULHOS- Av. Paulo Faccini, 03 - Tel.:(011) 208-3033 

S. B. DO CAMPO - R. Municipal, 446 - Tel.: (011) 452-2612 
OSASCO - R: Narciso Sturlini, 448 - Tel.: (011) 705-2701 
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 746-1986 
SUZANO- R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 


INTERIOR DE SÃO PAULO 


RIBEIRÃO PRETO-R. Floriano Peixoto, 905 -Tel.: (016) 625-8094 
MARÍLIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.:(014) 422-4019 

S.-J. CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.:(012) 341-7250 
OURINHOS - R. Nove de Julho, 189/B - Tel.: (014) 322-2424 
INDAIATUBA- R. 13 de Maio, 805 - Centro - Tel.: (019) 875-3025 
PIRACICABA- R. Gov. Pedro deToledo, 1765 -Tel.: (019) 434-7179 
CAMPINAS: 

CAMBUÍ- R. dos Alecrins, 597 -Tel.: (019) 255-2545 

V. TEIXEIRA - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 
SALTO - R. Itapirú, 158 - Centro - Tel.: (011) 7828-1163 
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 - Tel.: (015) 231-9740 
S.J.RIOPRETO-R.Del. Pinto deToledo, 3118, SI. -Tel.:(017)232-5920 
LIMEIRA-R.13 de Maio, 288 - Centro -Tel.:(019) 442-4475 


AGR The 


OUTROS ESTADOS 
BAHIA 
SALVADOR : 
BROTAS - Ladeira do Acupe, 2A - Tel.: (071) 356-1372 

BRASÍLIA 

ASA NORTE - SCLN 313- BL-E Loja 64 - Tel.: (061) 274-3311 

CEARÁ 

FORTALEZA 

ALDEOTA - R. Júlio Abreu, 291 - Tel.: (085) 267-3684 

MATO GROSSO 

CUIABÁ - Av. Pres. Castelo Branco, 1268 Loja 4 - Tel.: (065) 624-0063 
MINAS GERAIS 

POUSO ALEGRE-R.Cel. Otávio Meyer, 160-L.130 -Tel.:(035) 421-7693 
PARAÍBA 

JOAO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112 -Tel.: (083) 226-2369 
PARANÁ 

CURITIBA 

BATEL AV. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 

JUVEVE - R. Manoel Eufrásio, 826 - Tel.: (041) 253-3008 

AGUA VERDE - Av. República Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 
RIO DE JANEIRO 

MEIER - R.-Ana Barbosa, 47 - Loja 106 - Tel.: (021) 596-2111 

ILHADO GOVERNADOR-R.Eng.Coelho Cintra, 10-Tel.:(021)462-0657 
BOTAFOGO-R.Voluntários da Pátria 459 Tel.:(021) 266-7079 
TIJUCA-R.Pintode Figueiredo 42 S/L -Tel.:(021)569-9043 
BONSUCESSO-R. Adail, 24 Tel.:(021) 290-4251 

NILÓPOLIS-R. Antonio José Bittencourt, 124-Tel.:(021) 691-0417 
CAMPO GRANDE- Estrada do Mendanha, 660 -Tel.:(021)413-9194 
LARGO DO MACHADO-R.do Catete, 311 Loja 117 Tel.:(021)557-1141 
COPACABANA- Rua SantaClara, 115-S.202 -Tel.:(021)547-2644 

RIO GRANDE DO SUL 

PORTO ALEGRE 

HIGIENÓPOLIS - Av. Plinio Brasil Milano, 806 -Tel.: (051) 343-9158 
SANTA CATARINA 

FLORIANÓPOLIS 

TRINDADE - R. Lauro Linhares, 1018 -Tel.: (048) 2393-2488 

SERGIPE 

ARACAJÚ 

SÃO JOSÉ - Av. Barão do Maruim, 948 -Tel:: (079) 213-0699 


: * Não disponível em algumas de nossas lojas 


